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Cieszy nas coraz większa ilość 
listów, jakie otrzymujemy i za które 
serdecznie dziękujemy. Niestety nie 
jesteśmy w stanie odpowiedzieć na 
nie wszystkie i od razu, ale robimy co 
możemy. Nie twierdzę również, że 
na w: (przede wszystkim te 
słuszne) od razu reagujemy. Listy 
jednak nie zostają bez echa. Z jednej 
strony odpowiadamy na nie na łamach 
AMIGOWCA, z drugiej zaś bierze- 
my je sobie głęboko do serca. 


W listach spotykamy się ze 
słowami zachęty, 
uwagami. Aby nie było pewnych 
niepotrzebnych nieporozumień posta- 
nowiliśmy dzisiaj powiedzieć co nam 
nie podoba się w AMIGOWCU, czyli | 
inaczej skrytykujemy własną gazetę. 


Jak większości z Was, nie | 
podoba nam się objętość. Chcie- 
libyśmy wydawać znacznie więcej i 
znacznie lepiej. Praktycznie rzecz 
biorąc moglibyśmy dodać te kilka 
stron, ale w tej chwili nie chcemy 
tego jeszcze robić. AMIGOWIEC 
jest pismem  małonakładowym i 
małoosobowym. Wydajemy tyle, ile 
jesteśmy w stanie sprzedać i nie stać 
fachowców, którzy w powstawaniu 
takiego pisma jak nasze powinni 
uczestniczyć. Jednak jesteśmy  pis- 
mem dynamicznym, które małymi 
kroczkami prze ciągle do przodu 
(mamy na przykład nadzieję, że coraz 
trudniej będzie Wam znaleźć różnego 
rodzaju błędy). Oczywiście objętość 
nasza ulegnie powiększeniu, jak tylko 
uporamy się z nawałem pracy, który 


nas teraz trapi, a który powoli | 


ustępuje  wzrastającemu  doświad- 
czeniu. 

Nie podobają nam się też 
błędy tekstowe, które jak mi się 
wydaje powoli odchodzą w cień 
błędów _ merytorycznych, — które 
zdążyliśmy tu i ówdzie popełnić, to 
staramy się je eliminować, ale 
pamiętajcie, że my też wszystkiego 
wiedzieć nie jesteśmy w stanie... 


Nie za bardzo podoba nam się 
druk (w tym miejscu chyba się 
narażam naszemu drukarzowi), ale 
mamy nadzieję, że stopniowo będzie 


coraz lepiej. 
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ale również z. 


Nie podoba się nam brak 
opisów mnóstwa użytków, które 
ciągle zasypują nasz rynek. Wiąże się 
to częściowo ze zbyt małą objętością 
pisma jak i z brakiem odzewu firm 
Software'owych na nasze propozycje 
przetestowania ich produktów - na ich 
kupowanie zaś po prostu nas nie stać. 

Nie podoba nam się brak wielu 

opisów wspaniałych gier, z których 
| słynie AMIGA, ale staramy się choć 
(w minimalnym stopniu zaspokajać 
, potrzeby naszych czytelników w tym 
| względzie. 





| Nie podoba nam się jeszcze 
| cała masa 'drobiazgów' (jak np. brak 
| koloru w całym piśmie), z którymi 
chwilowo i tak się nie uporamy. 


Nie muszę tu chyba dodawać, 
że z całym tym balastem będziemy 
| walczyć póki nam sił starczy, 
ponieważ nigdy nie jest tak dobrze, 
żeby nie mogło być lepiej. 


Mamy cichą nadzieję, że 

mimo wszystko nie zniechęciliśmy 

Ciebie, Drogi Czytelniku, do prze- 

| czytania obecnego numeru i że mimo 
| tych niedociągnięć, które jak widać i 
my dostrzegamy, zajrzysz do środka. 
dawkę Public Domain. Chcemy 

udowodnić, że jest bardzo wiele pro- 

gramów, które można legalnie kopio- 

wać, a które spełniają nieocenioną 

rolę w życiu każdego amigowca. 

Postaraliśmy się też, żeby opisy 

zamieszczane na naszych dyskach nie 

były tak skrótowe jak dotychczas, a 

również, by programy na nich 
zamieszczane były jeszcze ciekawsze. 


Dła _ miłośników — grafiki 
komputerowej przygotowaliśmy 2 
opis karty Harlequin 
i jej możliwości. Drugim rodzynkiem 
jest opisywane w depeszach Demo, 
które wyciska z naszej przyjaciółki 
całe spektrum graficznych i 
SZYC wizji”. 
Jest Ee Anie 01 
Kurs C€ Bohdana R. Raua. Powoli, 
powoli sytuacja zaczyna się klarować 
i mam nadzieję, że nie macie już do 
autora pretensji, iż nie zdołał Wam na 
kilku stronach przekazać tego, do 
czego sam dochodził przez lata. 


Przyjemnej lektury życzy 
Uemasz Kokoszczyński 
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DEPESZE 





Dzisiaj tylko 3 depesze, ale za to 
jakie! 





Super Demo - HARDWIRED! 


Ostatnio dotarło do nas kolejne 
demo. Wydawałoby się, że jest jak 
inne, a na dodatek zajmuje 2 dyski. 
Otóż to nie tak. Demo owszem 
podobne do innych, ale o dwie klasy 
lepsze. 


Demo - jest to program pokazowy 
(grupa programów), demonstrujący 
coś. Dema z grubsza można podzielić 
na dwie grupy: 

1. Dema gier - są to jakby wycinki z 
gier, pokazujące ich ciekawe mo- 
menty i mające zachęcić potencjal- 
nych klientów do kupienia gry. Dema 
te są rodzajem reklamówki - 
rozpowszechnione tu i tam pozwalają 
się nam zorientować o co w danej 
grze może chodzić, 

2. Dema same w sobie. Są to 
programy demonstracyjne tworzone 
przez różne grupy młodych 
programistów, którzy chcą Światu 
(tzn. nam) zademonstrować co też oni 
potrafią. Z tych młodych progra- 
mistów, zwanych tu i ówdzie 
niewiadomo dlaczego _ koderami, 
wyrastają dorośli twórcy najlepszych 
'kawałków' dla naszej przyjaciółki. 
Dema pisane są chyba na wszystkie 
komputery. Nikt jednak nie zaprze- 
czy, że najlepsze i w największej 
ilości powstały właśnie na Amigę. 
Niektórzy aż mają wątpliwości, czy 
ten komputer może jeszcze do czegoś 
się przydać, poza łamaniem podłączo- 
nego doń joysticka i oglądaniem 


różnych niesamowicie znickształca- 
nych figur. Jednak wszyscy, którzy 
przeszli ten etap amigowej twórczości 
wiedzą, że może i to jak! 





Demo HARDWIRED składa 
się z dwóch części - pierwsza wgrywa 
się na początku (o ile mamy 1 MB) i 
zostaje odpalona w momencie zmiany 
dysków i naciśnięcia RMB (pra- 

wego!). Stajemy się w tym momencie 

'wchodzenia na ekran' 

czołówki wspaniałego filmu. Z niej to 
właśnie pochodzą zamieszczone obok 
ilustracje. 
Druga część musi się już dograć z 
dysku - jest to w pewnym sensie 
normalne demo z figurami 
wszelkiego autoramentu skaczącymi 
w rytm dobrej muzyki (De gustibus 
non est disputandum). Jednak i tu 
autorzy dali pokaz swej sprawności. 
Rozedrgane 'metalowe' sześciany, 
figury z ogromnej ilości drobnych 
kuleczek, przezroczyste 48-Ścian to 
tylko próbka ich możliwości. Nie 
wiem dlaczego, ale urządzenie sedes- 
owe przypomina raczej nowoczesne 
malarstwo niż produkt ray-tracingu. 
Jest to jedna z kilku drobnych w 
sumie usterek, których nie udało się 
ominąć autorom. Jednak demo mimo 
wszystko jest warte obejrzenia. 


Directory Opus i tak jest krółem! 


Zbulwersowała mnie wręcz 
notka, którą przeczytałem w lutowym 
"'64+4" w opisie programu "Disk 
Master 2.0” mówiąca o programie 
Directory Opus. Tego, co napiszę 
poniżej proszę nie traktować jako 
rozgrywek z konkurencją. Mam 
jedynie zamiar bronić chwały, jaka 
jest należna twórcom programu 
" Directory Opus" (a nie jak to mylnie 
napisano "Disrectory Opus”). Jest to 
absolutnie najlepszy i najbardziej 
profesjonalny program tego typu, jaki 
kiedykolwiek powstał na jakikolwiek 
komputer. Przy nim "Norton 
Commander" to jedynie poroniony 
wytwór szalonego programisty. Tu 
uwaga: program ten ma jeszcze wady 
(mi udało się znaleźć 2), a 
profesjonalizm na Amidze zaczyna 
się od 3 MB i dysku twardego (no 
niestety - takie jest życie). Program 


|ten nie tylko spełnia podstawowe 


funkcje "przerzucacza” 
plików. Dzięki niemu, 
za pomocą 2 kliknięć, 
można zrobić prakty- 
cznie wszystko co się 
chce (wyświetlić tekst 


czy rysunek, odegrać dżwięk, odpalić 
animację, odczytać plik spakowany 
dowolnym pakerem i co tylko komu 
się zamarzy). Jest on w pełni 
kompatybilny z systemem AREXX, 
co pozwala na dowolne programo- 
wanie OPUSA. Ustawienie driverów 
i gadżetów jest tu wręcz perfekcyjne i 
zupełnie dowolne. Praktycznie każda 
opcja opatrzona jest tekstem 
wspomagającym (help) każda może 
być dowolnie przedefiniowana. Taki 
banał jak edycja tekstów następuje tu 
w edytorze, który sami sobie 
wybierzemy. Z programu można 
odpalić dowolny inny program - 
oczywiście z ustaleniem jak to ma się 
odbyć (Opus do przodu, czy do tyłu, 
oddzielny task, czy też nie itp.). W 
tym momencie takie drobiazgi jak 
ukazanie się właściwej linii z nazwą 
pliku po wciśnięciu pierwszej litery 
nazwy czy też możliwość "ikonifika- 
cji” całego programu wydają się 
zupełnie normalne. Gdyby wszystkie 
programy na Amigę były tak dopra- 
cowane jak Opus, Amiga szybciutko 
stałaby się absolutnie bezkonku- 
rencyjna. Program ten można śmiało 
'cytować' każdemu programiście jako 
niedościgły (?) wzór. 


Nowe obiekty do Imagine! 


Jak pewnie większość z Was 
się orientuje Imagine jest programem 
do Ray-Tracingu. Innymi słowy jest 
to program do bardzo realnego 
urzeczywistniania naszych wizji 
(marzeń) w pełni kolorów i blasków. 
Program ten wymaga jednak pewnej 
strawy 'duchowej', którą są właśnie 
obiekty (np. głowa Bacha, pojazdy z 
gwiezdnych wojen, tenisówki i cała 
masa innych). Obecnie Imagine 
powoli staje się standardem i są do 
niego tworzone coraz to nowe, coraz 
to bardziej szczegółowe obiekty. Tym 
razem firma Forms % Details 
rozszerzyła paletę profesjonalnych 
obiektów dla tego programu. 
Przebojami staną się chyba modele 
klasycznych samochodów: Bugatti I 
Duesenberg-Coupe. Dla ciekawskich 


dodam, że również nasza okładka 
została przygotowana na tym 
programie! 

Depesze przygotował 


© foma:z SKokoszczyńaski 
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WI dzisiejszym jAmigo: 
wym. ABC zajniednyi sią kom 
terem tojid takim. zatowia 











otyczyć bedzię n” 
podstaw (ale jednocześnie w 
SI ufam, że. nia 






będzie nudny, .: 
01. Zatem do działa. 
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Do czego służy komputer?,,, 
Jak to do czego?! - do grania! No, a 
na serio? Oczywiście komputer służy 
do przetwarzania informacji. 
Informacją są przecież ciągi liczb, 
które mam wylicza. Informacją są 
obrazy i dźwięki, które nam wyświet- 
la i odgrywa. Jedną z najczęściej 
używanych przez nas informacji jest 
ciąg liter, czyli tekst. Największym 
problemem prapoczątków komputero- 
logii stosowanej był jednolity sposób 
zapisu tego wszystkiego. 


Zastanówcie się przez chwilę, 
jak dane są faktycznie zapisywane i 
przenoszone w życiu codziennym... 

Praktycznie zawsze mają 
formę liniową. A to linijka tekstu 
(cały tekst jest też przecież jedną 
długą linią podzieloną jedynie tak aby 
zmieściła się na kartce), a to rowek na 
płycie (jak najbardziej jeden po jednej 
stronie płyty), a to taśma magnety- 
czna, Nawet obraz telewizyjny 
składa się z linii, które są po kolei 
wyświetlane na ekranie (tak szybko, 
żebyśmy nie mogli tego dostrzec i 
wydaje nam się, że widzimy obraz, a 
nie linie). Również natura zastoso- 
wała podobną formę zapisu informa- 
cji, a mianowicie kwas nukleinowy 
(DNA lub RNA), który jest po prostu 
nicią informacyjną życia (bez niego, 
życie nie mogłoby zaistnieć). 

No, skoro natura poszła w tym 
kierunku, to i ludziom nie pozosta- 
wało nic innego. No dobrze, ale co 
zrobić, żeby na tej lini coś zapisać i 
żeby na dodatek było to zrozumiałe 


dla naszej, w sumie  głupawej, 
maszynki? 
"Wymyślono' bit, czyli 


najmniejszą jednostkę informacji. Bit 
może przyjmować dwie wartości - 1 
lub 0, czyli jest lub go nie ma (tak 
lub nie itp.). 
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Bity i bajt 


Wyobraźmy sobie, że linia składa się 
z pustych dołków (w tym momencie 
wszystkie bity mają wartość 0). 
wazy w odpowiednie z tych 
dołków powkładać coś, by linia stała 
się wartościowym źródłem informa- 
cji. WW komputerze taką linią jest 
prąd - albo dodatni, albo ujemny, 
albo jest, albo go nie ma. Dla 
większego porządku  pogrupowano 
bity w ósemki i z tych ósemek 
powstały bajty. Dlaczego w ósemki? 
Okazało się, że w momencie gdy, 
stosuje się matematykę  binammą 
(opartą na bitach) tak jest najprościej. 
W miarę rozwoju możliwości kompu- 
terów (i w miarę wzrostu apetytu 
programistów), bajty zaczęto mp 
wać w coraz dłuższe słowa (2 bajty, 4 
bajty). Umożliwiło to zapisywanie 
coraz większych liczb, z coraz 
większą dokładnością. 


Ile można zapisać w bajcie? 


To akurat jest prościutkie - 
wystarczy „chieói 52 do potęgi 8 i 
otrzymamy... 256. Jak to? 

Wystarczy spróbować samemu 
pobawić się z rysunkiem poniżej - ile 
kombinacji mamy do dyspozycji? 
(Uwaga: istnieją inne formy zapisu, 
w których pierwszy bit nadaje całości 
wartość ujemną i wtedy można zpisać 
liczby w zakresie: -128 do + 127). 


gars* 


gysiatśiżU o 


Dlaczego AMIGA nazywana 
jest komputerem 16-bitowym? 


Pamiętajcie, że bity trzeba przesyłać. 
Mimo iż informacja zapisywana jest 
w formie liniowej, można ją 
przesyłać (zapisywać) jedynie po 
kawałeczku.  Najmniejszym  kawa- 
łeczkiem jest oczywiście bit, ale by 
było szybciej w uproszczeniu można 
powiedzieć, że lepiej przesyłać całe 
bajty (komputery 8-bitowe) lub nawet 
coś większego (komputery 16- i 32- 
bitowe). Ostatnio przekazano 'do 
cywila' urządzenia 64-bitowe, które 
są niestety jeszcze za drogie na 
kieszeń przeciętnego obywatela. 





- Amigowe ABC 








No dobrze, ale w jaki sposób 
zapisywać obrazy, dźwięki, czy 
literki. 

Zacznijmy od tego co najprostsze: 
wybranym literom przyporządkowano 
odpowiednie kody - od bodajże 20 do 
255 (pierwsze 20 to kody sterujące) - 
wystarczy więc przesłać bajt np. do 
drukarki, a ona wydrukuje już 
odpowiednią literę. Podobnie jest z 
ekranem i zapisem na dysku. Zapisuje 
się czy przesyła bajty, a odpowiednie 
urządzenie sterujące robi z tego 
litery. Obrazy to czasami wbrew 
pozorom zwykłe punkty, a punkt jest 
lub go nie ma - więc można go 
zapisać w postaci bitu. Dla zapisu 
kolorów stosuje się płaszczyzny 
złożone z bitów - na początku zapisu 
wystarczy przyporządkować odpo- 
wiedniemu pikselowi (kropce) na 
ekranie 


we), dlaczego mamy do dyspozycji 
32 kolory i dlaczego zapisuje się to na 
Ściu płaszczyznach? 





więcej bitów tym więcej 
punktów, ale też tym większa pamięć 
potrzebna do ich zapisania i 
przetworzenia! ). 

Podobnie, choć niezupełnie tak 
samo, postępuje się z dźwiękami, ale 
to już temat na oddzielną historię. 


Jeśli komuś nasuwa się pytanie 
- po co nam ta cała teoria, to 
odpowiadam, że bez niej człowiek 
jest jedynie niewolnikiem maszyny, 
która w pewnych sytuacjach może mu 
po prostu zagrać na nosie (tzw. 
złośliwość rzeczy martwych). 

Ufam, że powyższy artykuł 
rozjaśnił początkującym amigowcom 
nieco wnętrze tego co zwykliśmy 
zwać komputerem. 

 Jomaaz SKokoszczyński 
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Każdy przeciętny użytkownik 
Amigi zna zazwyczaj standardowe 
możliwości graficzne swojego kom- 


liczbę 
możliwych do w nich 
kolorów: 320*200 do 384*592 w 
4096 kolorach, 640*200 do 768*592 
w 16 kolorach oraz stosowany w 
niektórych tryb 
A HiRes" (opracowany przez 
firmę New Tek), czyli 768*592 w 
4096 kolorach. Wielu użytkowników 
uważa te parametry za niesamowite, 
lecz jest również taka grupa ludzi, 
która twierdzi, że są one całkowicie 
niewystarczające. 

Trudno się im jednak dziwić, gdyż to 
co było rewelacją w połowie lat 
osiemdziesiątych, już nią dawno być 


przestało. W dzisiejszych czasach, 
komputer służący do prac 
graficznych, powinien mieć 


możliwość wyświetlania obrazu 24 
bitowego. Cóż kryje się pod tym 
pojęciem? To, że każdemu pikselowi 
ekranu przyporządkowane są 24 bity, 
oo daje teoretyczną możliwość 
zobrazowania 16777216 kolorów. 
Wartość tą otrzymujemy po 
podniesieniu liczby 2 do potęgi 24. 
Można na to również spojrzeć i z 
innej strony. Wiadomo, że podczas 
procesu tworzenia barwy na ekranie, 
miesza się ze sobą trzy podstawowe 
kolory. Są to:  R(czerwony), 
G(zielony), B(niebieski); jeśli każda z 
tych barw będzie miała możliwość 
przybrania jakiegoś stopnia jasności z 
256 możliwych, to po prostym 
, mnożeniu, znowu uzyskamy znaną 
nam wartość: 

(256*256*256 = 16777216). 
Jednoczesne wyświetlanie wszystkich 
tych barw jest w większości 
wypadków tylko teorią. Gdybyśmy 
nawet założyli, że każdy piksel będzie 
mieć inny kolor, to aby pokazać 
jednocześnie .całą paletę, potrzebna 
byłaby rozdzielczość ekranu większa 


4 


garleg ZEz: 


czyli 


- po co 


komu 24- ZA 


od  4096*4096. Oczywiście po 
spełnieniu tego warunku teoria staje 
się faktem. 

Niektórzy mogliby się spytać, 
po co właściwie tak wielka liczba 
kolorów, przecież ich się nawet nie 
zobaczy! Odpowiedź wbrew pozorom 
jest bardzo prosta: po to, aby ich 
właśnie nie widzieć! Spróbuję to 
uzasadnić. Załóżmy, że chcemy 
wykonać tło pod jakiś napis. Ma to 
być płaszczyzna ścieniowana od góry 
do dołu, od czerwonego do 
niebieskiego. Jeśli skorzystamy ze 
standardowych 4096 barw, to otrzy- 
mamy w najlepszym wypadku 16 
wyraźnie różniących się od siebie, 
dość szerokich pasków. Gdy 
natomiast przejdziemy na grafikę 24 
bitową, to uzyskamy 256 cieniutkich 
paseczków, a różnica w barwie 
między sąsiadującymi będzie nieza- 
uważalna dla ludzkiego oka. Tak 
otrzymamy więc efekt, o który nam 
chodziło. 

Skoro już sobie wyjaśniliśmy, 
po co paleta barw liczona w 
milionach, zajmijmy się następnym 
aspektem sprawy: jak to uzyskać na 
Amidze? Generalnie rzecz biorąc, 
służy do tego urządzenie zwane 

"frame buffor”. Często występuje 
ono również z układami generującymi 
nowe wysokie rozdzielczości ekranu. 
W takich przypadkach następuje 
zmiana nazwy na "graphics board”, 
co przetłumaczyć można właśnie jako 
"karta graficzna", 

Przejdźmy do konkretów, 
jednym z takich wielokolorowych 
peryferiów, jest karta opracowana w 
szkockiej firmie _ Amiga-Center- 
Scotland (ACS). Została ona nazwana 
Harlequin. 

Otrzymujemy ją w ładnym, 
estetycznym opakowaniu wraz z 
dokumentacją i oprogramowaniem. 
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Instalacja polega na włożeniu jej w 
którekolwiek złącze typu Zorro, 
Amigi 2000 lub 3000. Karta ta nie 
funkcjonuje jako przedłużenie 
możliwości graficznych Amigi, lecz 
stanowi nowy sterownik ekranu, W 
związku z czym na jednym z jej 
końców widnieje gniazdo video, 
służące do podłączenia monitora. Jest 
to standardowe złącze 15 pinowe typu 
D. Potrzeba więc dwóch monitorów: 
jeden do pracy ze standardowym 
oprogramowaniem i drugi dla 
programów pisanych specjalnie dla 
karty, czyli do pracy na 16 min. 
kolorów. Można pominąć pierwszy 
(czyli tradycyjny) monitor, jeśli 
zdecydujemy się na użytkowanie 
wyłącznie programów — specjalisty- 
cznych. Uruchamianie innych 
programów również jest możliwe, 
lecz tylko wtedy, gdy posiadamy 
driver do Workbencha (wersja 2.xx) i 
gdy dany program da się na nim 
uruchomić. (Wiele produktów ma 
taką możliwość poprzez wpisanie 
odpowiedniego parametru w "info". 
Są to zazwyczaj programy pracujące 
w oknach.) 

Harlequin oferuje kilka trybów 
graficznych, różniących się od siebie 
rozdzielczościami. Dla wersji "Pal" 
karty są one następujące: 
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Każda z nich może być pazia 
w trybie interlace lub non-interlace. 





Przełączania pomiędzy trybami 
dokonujemy za pomocą dostarczo- 
nego oprogramowania. 


Opisywana karta posiada 
pewną niespotykaną cechę w tego 
typu urządzeniach. Jest to możliwość 
adresowania nie 24 a 32 bitów na 
piksel. Mogłoby się zrodzić pytanie, 
po co ta nadwyżka 8 bitów, przecież 
standardowe dwadzieścia cztery bity 
są zupełnie wystarczające do odwzo- 
rowania kolorów. Konstruktorzy 
Harlequina zarezerwowali je dla 
specjalnych karty. Na 
przykład maskowanie brusha w 
programach malarskich lub do obsługi 
tzw. "Digital Key" stosowanego w 
studiach realizujących zaawansowane 
realizacje video. Inna możliwość 
zastosowania owych ośmiu bitów, to 

"Alpha Channel". 

Często podczas nakładania grafiki 
komputerowej na obraz video, 
występuje brzydki efekt schodkowych 
krawędzi elementu graficznego: 

enez baz antyaliasngu 


MSZE 


Aby temu zapobiec, stosuje się wyżej 
wymieniony "Alpha Channel". Jest to 
sprzętowe wykonanie efektu zwanego 
Antyaliasing pomiędzy obrazem 
video a grafiką z komputera. Dzięki 
zastosowaniu ośmiu bitów, wygła- 
dzanie jest przeprowadzone z dwustu 
a: sześcio stopniową skalą 
jasności dla sąsiadujących ze sobą 
kolorów. 

Karta Harlequin _ została 
skonstruowana przede wszystkim do 
zastosowań telewizyjnych i standardo- 
= + ona następujące wyjścia: 

- Composite Video; 
- Alpha Channęl (opcja); 
- Digital Key (opcja). 

Dła profesjonalnej telewizji 
samo urządzenie jest niewystarcza- 
jące, toteż dystrybutor karty - firma 
HS <%Y oferuje wiele urządzeń z nią 
współpracujących. Są to: 

- Time - Base - 
- Harlequin Genlock”; 
- Single Frame Controller. 
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Karta graficzna - HARDWARE 


Należałoby również wspom- 
nieć o dołączonym do karty oprogra- 
mowaniu. Na dyskietce znajduje się 
pomocniczy program Raster Link 
v2.3. Służy on do testowania karty 
oraz do konwersji pomiędzy różnymi 
formatami graficznymi. Program jest 
zbudowany modularnie, dzięki czemu 
można w łatwy sposób powiększyć 
liczbę dostępnych driverów do 
konwersji obrazów. Umożliwia on 
konwersję pomiędzy następującymi 
formatami: 

- RGB8 (format Turbo Silvera, 
niezgodny z Imagine); 

- IFF-24; 

- RGB RAW (Sculp Animate 4D); 

- TIFF; 

- GIF; 

oraz innymi ze świata PC i Mac'a. 

Oczywiście wszystkie obrazki 
możemy obejrzeć na naszej karcie po 
uprzednim przekształceniu do postaci 
dla niej zrozumiałej. 

Obrazki przedstawiane są z 
jakością zapierającą dech w piersiach. 
Widząc taki efekt, nie ma się 
najmniejszych wątpliwości, że siedzi 
się przed prawdziwą stacją graficzną. 
Sceny generowane przez programy 
3D są wolne od jakichkolwiek 
błędów, które to nie są rzadkością 
przy pracy w trybie HAM. 

Oprócz programu Raster Link, 
na dysku znajdziemy również 
bibliotekę wielu przykładów w 
języku €C. Są one dostarczone 
zarówno w wersji skompilowanej, jak 
i źródłowej. Biblioteki zawierają 
procedury otwierania i zamykania 
ekranu, ustawiania koloru, kreślenia 
prostych, łuków i _ wielokątów. 
Pozwalają także wypełniać zdeklaro- 
wane powierzchnie. Dzięki dołącze- 
niu tych procedur, została otwarta 
droga do pisania programów 
przeznaczonych dla tej karty. 

Obecnie  najpopularniejszymi 
programami uwzględniającymi tę 


Ostatni posiada niebywale zorganizo- 


(wany warsztat pracy oraz narzędzia, 


przy których Deluxe Paint IV chowa 
się ze wstydu. Jest to program, który 
śmiało można polecić wszystkim 
zawodowo zajmującym się grafiką. 
Karta Harlequin jest sprzeda- 
wana w czterech wersjach. 
Najskromniejsza z nich - Harlequin 








1500, posiada 1,5 MB pamięci video 
i umożliwia pracę w każdej z ofero- 
wanych rozdzielczości. Harlequin 
2000 ma już 2 MB, c_ daje 
możliwość wykorzystania 32 bitów 
(maskowanie brusha, Alpha Channel 
itp.). Przy wersji - Harlequin 3000 
pamięć wzrasta do 3 MB. Dostajemy 
dzięki temu rzecz niebywale 
potrzebną do płynnej animacji - 
podwójny bufor ekranu. Harlequin 
4000 jest najbardziej rozbudowany i 
daje zarówno podwójny bufor, jak i 
32 bity na piksel. 

Wersje skromniejsze urządze- 
nia posiadają gniazda pod rozsze- 
rzenie pamięci. Dzięki temu można je 
rozbudować do postaci ostatecznej. 

Dla zainteresowanych kupnem 
podaję, że cena wersji 1500 oscyluje 
w granicach 3500 DM, a modelu 
4000 w granicach 5500 DM. 

Warto również zaznaczyć, że 
niedawno zostałą nowa 
wersja tej karty: "Harlequin+", 
dająca cztery nowe tryby rozdzielcz- 
ości oraz możliwość zastosowania 
buforu o pojemności sześciu ekranów 


w trybie 24-bitowym. 
Przygotował Krzysztof Wirszyłło. 
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Na naszym nowym dysku na 
pewno znajdziecie Państwo coś dla 
siebie. Zamieściłem na nim, moim 
zdaniem _— interesujące i chyba 
wartościowe programy. Jest coś dla 
programistów (Język C), muzyków 
(Med), miłośników gier (Klondike) i 
wrogów wirusów (Virus Checker). 
Znajdziecie tu samobotujący się ram 
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dysk, opis połączenia dwóch Amig, a 
także program uatrakcyjniający pracę 
z komputerem. Część z zamieszczo- 
nych dzisiaj  programików była 
opisywana dawno, dawno temu w 
amigowym fanzinie. A oto szczegóły: 
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1.Klondike - to komputero- 
wa wersja popularnej gry - pasjans, 
Zasady gry pokrótce zostały opisane 
na dysku. Aby rozpocząć grę należy 
przy pomocy myszy wybrać opcję 
NEW GAME z głównego menu, 
które znajduje się w gómej części 
ekranu. Menu to udostępnia jeszcze 
kilka innych opcji. Można np. 
dowiedzieć się czegoś na temat autora 
programu  (KLONDIKE-ABOUT), 
zasad gry (HELP!-RULES) i sposobu 
przyznawania punktów przez kompu- 
ter (HELP!-SCORING). Można 
również ustawić preferencje w 
zależności czy wykorzystujemy 
kolorowy, czy monochromatyczny 
monitor. Wyboru każdej opcji 
dokonuje się przy pomocy myszy, 
wciskając prawy klawisz. Również 
myszką przenosimy karty. Jeżeli w 
czasie gry dojdziesz do tragicznego w 
skutkach wniosku, że już nic się nie 
da zrobić, pamiętaj, że możesz w 
każdej chwili wejść do menu, gdzie 
czeka na Ciebie zbawcza opcja END 
GAME. Wyniki gry zapisywane są 
na dyskietce, więc jeśli zależy Ci na 
tej opcji, a do tego jesteś twardzielem 
ignorującym każdego, najprzebieglej- 
szego nawet wirusa - odbezpiecz 


dyskietkę... 





2. ARRIBA. Amiga jest 


komputerem 0 wielu zaletach. 
Oprócz wspaniałych / możliwości 
graficznych i dźwiękowych, posiada 
również niezgorszy system operacyj- 
ny, który dzięki zastosowaniu okienek 
znacznie ułatwia "porozumiewanie 








się' z komputerem. Jednak, jeżeli 
pracowałeś kiedykolwiek z Workbe- 
nchem, na pewno zorientowałeś się, 
że czegoś w nim brak. Ale czego? 
Zauważ, że gdy wykonujesz kolejne 
operacje na oknach i ikonach, Twój 
komputer jest zupełnie niemy! Tak, 
właśnie - w Workbenchu zdecydo- 
wanie brakuje dźwięku! Ale nie 
powinno Cię to martwić, gdyż 
zawsze możesz sięgnąć po trzeci 
numer Amigowego PD i wczytać 
program Arriba, który zawiera zestaw 
specjalnych dźwięków uatrakcyjnia- 
jących pracę z komputerem. Teraz, 
po uruchomieniu programu, po 
każdym przesunięciu myszy, 
usłyszysz sygnał Strusia Pędziwiatra. 
Każdorazowe przyciśnięcie lewego 
klawisza sygnalizowane będzie 
wystrzałem z pistoletu. Na prawy 
przycisk odpowie Ci okrzyk 'Arriba, 
riba' Speediego Gonzalesa, a gdy 
włożysz dyskietkę do stacji dysków, 
ciepły, ale zdecydowany męski głos 
odpowie Ci 'Danke'. Przy wyciąga- 
niu dysku Arriba również nie będzie 
milczała. Całkowicie bezdźwięczna 
dotychczas klawiatura komputera 
zamienia się w klawiaturę głośnej, 
mechanicznej maszyny do pisania. Z 
tą tylko małą różnicą, że można ją w 
każdej chwili ściszyć. To bardzo 
przydatna opcja dla ludzi, którzy od 
czasu do czasu pracują z edytorem 
tekstu i chcieliby na własnej skórze 
odczuć jak piszą. Jeśli jednak zapra- 
gniesz chwili spokoju, to odszukaj na 
ekranie monitora ikonkę z napisem 
'BBms *BaZong*" i wyłącz ją. 


W zastępstwie 
Speediego... 
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3. RRD- to samobotujący się 
RAM DISK, który zachowuje zgro- 
madzone w nim informacje nawet po 
resecie. Jego instalacja jest dość 
skomplikowana i dlatego zamieściłem 
na dyskietce szczegółowy opis tego, 
co należy zrobić, aby założyć, 
uaktywnić i wykorzystać  RRD. 
Ciekawostką tego ram dysku jest fakt, 
że można ustawić jego parametry w 
ten sposób, że komputer będzie trak- 
tował go jak kolejną stację dysków. 
Zmiana parametrów odbywa się przez 
zmniejszanie lub zwiększanie war- 
tości HighCyl. Pamiętaj, aby jego 
wartość była równa numerowi 
cylindra czyli liczbie całkowitej. W 
przeciwnym razie komputer 'zawiesi 
się'. Stanie się to również wtedy, 
gdy wykreujesz większy ram dysk niż 
dostępna pamięć. Zanim zaczniesz 
eksperymentować, przeczytaj dokład- 
nie całą dokumentację jaka mieści się 
na dyskietce. 


4. PARNET 2.40 - jest 
ciekawym rozwiązaniem dla użytko- 
wników komputerów znajdujących się 
blisko siebie. Może on znaleźć 
zastosowanie w klubach kompute- 
rowych, firmach czy wręcz w 
przypadku sąsiadów z jednej klatki 
schodowej i bardzo ułatwić życie. 
Zapewne niejeden z Czytelników 
nieraz zastanawiał się jak połączyć ze 
sobą dwie Amigi. Do urzeczy- 
wistnienia takich planów nie potrzeba 
i interface'ów, 
ani 
drogich i trudnych w użyciu 
programów. Wystarczy trochę chęci, 
lutownica i oczywiście PARNET 
2.40, który wraz ze szczegółowym 
opisem mieści się na naszym dysku. 


5. MED 3.00 - jest 
programem, który umożliwi Ci w 
pełni wykorzystać wspaniałe 
możliwości dźwiękowe Amigi. 
Część pierwszą Szczegółowego opisu 
tego niezwykle rozbudowanego 
programu znajdziecie na stronach 11- 
12 bieżącego numeru AMIGOWCA. 


6. CONFUSED - utwór 
muzyczny skomponowany właśnie 
przy pomocy MEDa. Może zostać 
wczytany również bezpośrednio pod 
tenże edytor. 
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7. JęzykC - w katalogu o tej 
nazwie znajdują się listingi wszy- 
stkich programów, jakie dotychczas 
ukazały się w Amigowym Kursie C. 
Ich autorem jest Bohdan R. Rau. Od 
bieżącego numeru Amigowego dysku 
PD będziemy systematycznie zamie- 
szczać wszystkie programy z naszego 
kursu. Myślę, że będzie to sporym 
ułatwieniem dla wszystkich 
zainteresowanych nauką języka C. 
Odpadnie Wam wprawdzie mozolne 
przepisywanie, ale nie zwalnia to 
czytelników z eksperymentowania. 
Między nami mówiąc, czasami warto 

jest wpisać to i owo własnoręcznie, 
żeby potem nie popełniać prostych 
błędów. 


8. VirusChecker- wspa- 
niały program antywirusowy. Jego 
niewątpliwą zaletą jest fakt, że 
wykrywa i usuwa wirusy zarówno 
dyskowe (w bootblockach) jak i 
plikowe. Rozpoznaje i unieszkodli- 
wia kilkadziesiąt wirusów (w tym 
także SADDAMA!). Po  urucho- 
mieniu, program sprawdza zawartość 
pamięci unieszkodliwiając wszystkie 
znalezione w niej wirusy. Następnie 
sprawdzane są dyskietki umieszczone 
w mapędach - kliknięcie prawym 
klawiszem myszy (RMB) powoduje 

przejście do sprawdzania wirusów 
plikowych. Przyjemnego polowania. 


Autorem większości ikonek 
zamieszczonych na dysku, tak jak i 
poprzednio, jest Dariusz 
Zwierzyński. 


Do wszystkich programów załączone 
są krótkie opisy w języku polskim! 
Mimo że nie są to tłumaczenia, mamy 
nadzieję, że oddają istotę rzeczy. 


Na nowej dyskietce znajduje 
się również spis _ wszystkich 
dotychczas _ zamieszczonych na 
naszych dyskach programów (plik 
'Przeczytaj'). 


Prosimy o uwagi o naszej bibliotece. 
Piszcie do nas jakich programów 
poszukujecie i jakie powinny się w 
niej znaleźć. Czekamy również na 
owoce Waszej pracy. 


omasz Iłane 
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|| UWAGA: Staramy się 
odpowiadać na wszystkie listy, ale nie 
dzieje się to ani szybko, ani na 
PTWP zi przewazało 
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MED MusicEditor v 3.00 
opis programu (cz.l) 


MED jest programem stano- 
wiącym bezpośrednią kontynuację 
klonu "trackerów". Powstał w 1991, 
a jego autorem jest Teijo Kinnunen. 


przejście na MED-a nie powinno 
przysporzyć Ci zbyt wiele 
problemów. Jednak dla tych, którzy 
dopiero zaczynają swoją zabawę z 
muzyką, MED nie będzie zbyt 
komunikatywny. Nie używa on 
standardowej notacji nutowej (jak np. 
Aegis Sonix), a muzyka zapisywana 
jest przy pomocy symboli znakowych 
i liczb. Taki sposób zapisu utworu 
muzycznego ma swoje dobre i złe 
strony. Niedogodnością jest fakt, że 
nie można wpisywać nut w postaci 
tradycyjnej. Dla ludzi znających się 
na zapisie nutowym będzie to na 
pewno swego rodzaju utrudnieniem. 
Pozytywną stroną tego rozwiązania 
jest duża szybkość i łatwość edycji, a 
także możliwość pełnej kontroli 
dźwięku. 

Utwory składają się z bloków 
(odpowiednik patternów w "tracke- 
rach"). Każdy blok może zawierać od 
1 do 256 linii. Maksymalna liczba 
bloków wynosi 100, ale mogą być 
one odegrane w dowolnej kolejności i 
w dowolnej chwili. 


Teraz kilka słów o samym pro- 
gramie 1 jego _ możliwościach 
edycyjnych. 


Użytkownik edytora MED ma 
do dyspozycji dziesięć paneli 
zawierających różne opcje. Tylko 
jeden panel może być widoczny w 
danej chwili na ekranie. Przy 
pomocy myszy lub klawiatury można 
wybierać odpowiednią opcję progra- 
mu. Jest bardzo dużo kombinacji 
klawiszy ułatwiających edycję. Kiedy 
już zapoznasz się z działaniem 
programu, powinieneś _ również 
zapoznać się z niektórymi (lub wszy- 
stkimi, jeśli zdołasz) kombinacjami 
„klawiszy. Używanie klawiatury do 
wywoływania niektórych opcji jest o 
wiele szybsze od zastosowania w tym 
celu myszy. Poza tym jest kilka opcji 


możliwych do wywołania tylko przy 
użyciu klawiatury. 
Wprowadzanie nut 

Nuty wprowadzane są przy pomocy 
klawiatury Twojego komputera, ale 
możliwe jest również wprowadzanie 
nut przy pomocy klawiatury instru- 
mentu podłączonego do Amigi 
poprzez interface MIDI. Układ 
klawiszy zbliżony jest (w miarę 
możliwości) do klawiatury 
fortepianowej: 


23 567 90 * 
QWERTYUIOPA] 
SD ze 
ZXCVBNM, 


23 567 5 4 
QWERTYUIOPI ] 
SD GHJ L; 
ZXCYVBNM,./ 





Taki układ udostępnia 2.5 
oktawy z ponad pięciu (5.2) oktaw 
możliwych do uzyskania. Klawisze 
funkcyjne: [Fl] - [F4] umożliwiają 
przełączanie oktaw. Dolna część 
klawiatury (Z - /) to dolna oktawa, Q 
- U to wyższa oktawa, a klawisze I - 
stanowią część najwyższej dostępnej 
w danej chwili oktawy. 

Po załadowaniu jakiegoś 
instrumentu, można go usłyszeć 
naciskając klawisze. Aby wpisać 
muty do bloku, należy wejść do opcji 
EDIT (Esc). Klawisz [Del] używany 
jest do wprowadzania pauzy (—-). 
Kursor można przesuwać za pomocą 
klawiszy zmiany kierunków. 

Bloki i lista odtwarzania. 

Kom) utworu w 
standardzie  MED-a przypomina 
trochę układanie klocków domina. 
Na początku wpisujemy nuty do kilku 
bloków, a następnie układamy te 
bloki w określonej kolejności. Jeden 
blok może być wykorzystywany 
wielokrotnie. 

Aby poukładać bloki we właściwej 
kolejności musisz stworzyć tzw. listę 
odtwarzania bloków. Jest to po 
prostu lista zawierająca numery 


bloków, które zostaną odegrane w | 


kolejności wpisania. W ten sposob 
można wielokrotnie odtwarzać ten 
sam blok w jednym utworze. Kiedy 
ostatni blok z listy zostanie odegrany, 
cały utwór zostanie odtworzony od 
początku. Istnieje oczywiście możli- 
wość zatrzymania odtwarzania utworu 
w dowolnym momencie (STOP). 
Maksymalna wielkość listy to 256 
pozycji. 
Status bar 
Ponad panelem pokazującym 
zawartość bloku znajduje się tzw. 
Status bar, czyli miejsce, gdzie 
wyświetlane są informacje, które 
warto mieć zawsze na oku. 





GOTNGOZJOONOZIZJEJSpC01 JAnalogSwing 
|IĘGBt|| | |instre | 
T Instrument name 


Playseq-ptr: 

Pierwszy numer jest bieżącą 
pozycją listy odtwarzania bloków 
(zaczyna się od 1), drugi jest liczbą 
informującą o wielkości całej listy. 


Block ź: 

Pierwszy numer to numer 
bloku bieżącego (aktualnie wido- 
cznego na ekranie). Zaczyna się od 
0. Drugi jest numerem ostatniego 
bloku. W przykładzie utwór składa 
się z 3 bloków, z których pierwszy 
jest wyświetlany. 


Keyboard octaves: 

Ten numer informuje, która 
oktawa jest aktualnie w użyciu. 
Pierwsza cyfra jest numerem oktawy 
odtwarzanej przy pomocy dolnej 
części klawiatury, druga - górnej. 
Zmiany dokonuje się przy użyciu 
klawiszy [F1] - [F4]. 


Editing on/off: 

Jest to jedna z ważniejszych 
informacji. Kiedy edycja jest wyłą- 
czona (off), nie można wprowadzać 
nut i liczb do bloku. Przełączanie 
następuje przy użyciu klawisza ESC 
lub opcji *E" przy pomocy myszy. 
Kiedy opcja "E" jest podświetlona, to 
edycja jest włączona. 

Spe: 


Uaktywnia opcję która auto- 
matycznie dodaje pauzę po każdej 
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wprowadzanej nucie. _ Jest to 
przydatne podczas, gdy wpisujesz 
wolne fragmenty muzyki. Dzięki tej 
opcji nie musisz zbyt często naciskać 
klawisza [Del]. 


Tracks: 

Umożliwia wyłączenie 
wybranych ścieżek podczas edycji. 
16 punktów oznacza 16 możliwych 
ścieżek. Kiedy punkt jest 
czerwony, ścieżka jest włączona. 
Kiedy jest biały - wyłączona. 


Instr ń: 

Numer instrumentu bieżącego. 
Maksymalna liczba instrumentów to 
63. Instrumenty są "ponumerowane" 
od 01 do 1V. 


Instrument name: 
Nazwa bieżącego instrumentu. 


Istnieje możliwość zmiany 
numeru instrumentu, numeru bloku 
bieżącego i bieżącego numeru listy. 
Wykonuje się tą czynność przy 
pomocy myszy. Lewy przycisk 
zwiększa, prawy zmniejsza wartość. 


Instrumenty 

Maksymalna liczba instru- 
mentów w jednym utworze wynosi 
63. Są cztery typy instrumentów: 
sample, synthsound, hybrid sound i 
instrumenty MIDI. 


Sarnpłe: 

Są to standardowe instrumenty 
wykorzystywane również — przez 
"trackery". W przypadku MED-a 
mogą być odtwarzane tylko na 
pierwszych czterech ścieżkach, ga 
pozostałe zarezerwowane są 
MIDI. 


Synthsounds: 

Są to specyficzne instrumenty, 
które możesz sam konstruować. Nie 
należą do zbytnio skomplikowanych 
(w stylu C-64), ale za to zajmują 
bardzo niewiele pamięci. 


Hybrid sounds: 

Są to sample, poddane pod- 
obnej obróbce jak instrumenty typu 
synthsound. Uzyskuje się w ten 
sposób bardzo ciekawe efekty. 
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MED- Public Domain 


Mutacja dźwięku. 


MIDI instruments: 

Nie są to właściwie instru- 
menty, a tylko odpowiednie dane 
dotyczące współpracy z instrumentem 
połączonym z komputerem przy 
pomocy interface'u MIDI. 

Ładowanie sampli 

Ponieważ wielu z Was posiada 

setki, a nawet tysiące sample'i, 
porozrzucanych ma wielu różnych 
dyskietkach i pogrupowanych w wielu 
różnych katalogach, bardzo pomocną 
rzeczą jest możliwość wpisania listy 
wszystkich instrumentów. _ Takie 
rozwiązanie pozwala zaoszczędzić 
wiele czasu zużywanego podczas 
wielokrotnego wczytywania  kata- 
logów dyskietek. 
MED umożliwia właśnie” takie 
ułożenie _ sample'i. Wszystkie 
niezbędne informacje znajdują się w 
pliku "Med _paths". Zbiór ten ładuje 
się zaraz po uruchomieniu programu 
(musi być jednak zlokalizowany w 
katalogu bieżącym lub w katalogu 
S:). Plik ten być napisany w 
dowolnym edytorze tekstu, ale łatwiej 
wykonać to przy pomocy MED-a. 


Nuty i edycja brzmienia: 


D43 510F 
Ń 


l | dane (informacje) 
numer instrumentu 

Komendy rozpoznawane przez 
edytor MED-a są identyczne jak w 
przypadku "trackerów". Edycję 
brzmienia dźwięku przeprowadza się 
poprzez wstawienie odpowiednich 

wartości  znakowo-liczbowych na 
trzech ostatnich pozycjach charakte- 
rystyki dźwięku. A oto wykaz 
efektów możliwych do uzyskania 
przy zastosowaniu edycji brzmienia: 
000 - normalny dźwięk 
1XX - dźwięk rosnący, gdzie 'XX' 
oznacza szybkość narastania dźwięku 
2XX - dźwięk opadający, 'XX' - 
szybkość opadania dźwięku 
4XY - tzw. vibrato ('X'-szybkość, 
"y'-glębokość wibracji) 
AXX - głośność ('XX'-stopień 
wyciszania dźwięku) 
BXX - skok o 'XX' j 

- głośność (siła głosu do 'XX') 
DOO - przerwanie bloku 








EXX - wstawienie filtra ('XX'=0 
włączony, 'XX'=1 wyłączony) 
FXX - szybkość odtwarzania bloku 
(XX' = 01-1F) 

Uwaga !!! 
Wszystkie wartości należy podawać w 
systemie szesnastkowym ! 
Jak zapewnia autor programu, Med 
posiada możliwość konwersji wła- 
snego formatu utworów na format 
rozpoznawalny przez  "trackery". 
Posłużyć do tego miałaby opcje 
SAVE w połączeniu z ST-Module. 
Jeśli chcesz przenieść muzykę do 
Soundtrackera 2.x lub NoiseTrackera, 
powinieneś pamiętać, że z powodu 
kilku różnic część informacji zostanie 
utracona. 


- instrumenty o numerach 10 - 1V nie 
będą działać 
- tylko 4 ścieżki zostaną przeniesione, 
bez MIDI 
- bloki (patterny) dłuższe niż 64 
pozycje zostana skrócone 
- mie zostaną przeniesione 
instrumenty transponowane 
- nie zostaną przeniesione zapętlenia 
instrumentów 
- _ nie zostaną przeniesione 
instrumenty typu synthsound/hybrid 
Osobiscie jednak, nie udało mi się 
przeprowadzić takowej konwersji. 
Przyczyna jest prosta - po wciśnięciu 
opcji SAVE, ginie ST-Mod, a na jego 
miejscu pojawia się opcja DELETE, 
która z zapisem modułów na dysk ma 
niewiele wspólnego... Myślę jednak, 
że to drobne niedociągnięcie nie 
powinno wpłynąć na ogólną, wysoką 
ocenę programu. 
W następnej części tego artykułu 
postaram się opisać funkcje edytora 
sampli i edytora dźwięków synte- 
tycznych. 
Na podstawie oryginalnej 
dokumentacji opracował 


Jomasz Olane 











W wielu pismach zagranicznych 
możemy spotkać dziesiątki reklam 


firm oferujących oprogramowanie 
Public Domain. Mnogość tytułów i 
krótkie opisy utrudniają orientację. 
Ponieważ pierwsze biblioteki 
programów swobodnie rozpowsze- 
chnialnych powstały również w 
Polsce,  chcieibyśmy _ przybliżyć 
czytelnikom zawartość niektórych 
dyskietek. Najbardziej renomowaną 
(istniejącą od 1986 roku) biblioteką 
swobodnie  rozpowsze- 
chnialnych dla Amigi jest biblioteka 
Freda Fisha. Znaleźć można w niej 
wszystko, co można rozpowszechniać 
bez naruszania praw autorskich. 
Każdy liczący się klub czy firma 
rozpowszechniająca programy Public 
Domain musi mieć dyskietki z tej 
kolekcji. Mają one tylko jedną 
"wadę”, nie są przeznaczone dla 
początkujących. Dyskietki są zapeł- 
nione w 85%-95%, przy całkowitym 
braku na nich plików systemowych. 
Nie są też samostartujące. Należy 
uruchamiać je z Workbencha lub 
CLI. Często większe pakiety są 
spakowane. Dla zaawansowanych 
użytkowników są to zalety. Za cenę 
jednej dyskietki otrzymują zawartość 
dwu. Początkujący jednak mogą mieć 
z tym problemy. Z tego powodu 
większość firm oferuje te same 
programy w dwóch postaciach: w 
bibliotece Freda Fisha i rozpako- 
wane, z własną marką. 
Pierwsze przykłady poniżej. 


Fish_196 - HamPics 

Najlepsze fotografie jakie widziałem 
na Amidze. Zostały wprowadzone 
ze slajdów 35 mm za pomocą 
skanera Eikonix 1435 do Sun 
Mikrosystem workstation. Pierwo- 
tnie miały maksymalną rozdziel- 
czość skanera 4096x2800 pikseli 
przy 36 bitach na piksel (ok. 50 MB 
jeden obrazek). Potem zostały 
przeskalowane i e na 
format HAM IFF Amigi (w Sun), a 
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następnie przesłane do Amigi za 
pomocą modemu. Efektu końco- 
wego nie można opisać. To trzeba 
zobaczyć. Na dyskietce znajduje się 
pięć obrazków: samochody Jaguar, 
Porsche 930, Porsche  BFG, 
motocykl Honda i samolot F-i8 
Hornet. Do ich wyświetlania autor 
napisał własny program  loadpic, 
który znajduje się na tej dyskietce 
wraz z kodem źródłowym. 


Fish_453 
Na dyskietce AmigaLibDisk453 z 
biblioteki Freda Fisha znajdują się | 


Sy mafłzz programem 





AmigaTration - gra planszowa typu 
koncentracja lub jak kto woli 
loteryjka obrazkowa. Może grać od 
1 do 4 osób. Reguła gry jest prosta. 
Należy odkryć wszystkie obrazki 
rozłożone na planszy, odkrywając je 
po dwa i zakrywając jeśli są różne. 
Wygrywa ten, kto odkryje więcej. 
Możesz wybrać rozmiary planszy 
(większa ilość obrazków - większa 
trudność) od 4 na 4 do 12 na 12. 
Możesz zaprojektować / własne 
obrazki za pomocą dowolnego 
programu graficznego np. DPainta. 
W tym celu po uruchomieniu 
DPainta wczytaj plik brushes.dat, 
który możesz dowolnie modyfiko- 
wać, _ pamiętając jedynie, że 
pierwszy obrazek musi przedstewiać 
czyste pole, a drugi zakrytą kartę. 
Jeśli zwiększysz liczbę obrazków 
pamiętaj, że obrazki muszą stanowić 
zamknięty kwadrat, czyli nie 
możesz dodać jednego, ale całą 
linię. Program _ automatycznie 
rozpoznaje zwiększoną — liczbę 
obrazków. Gdy chcesz zapisać 
obrazki, musisz je wyciąć i zapisać 


jako brush pod nazwą brushes.dat. 
Autor programu: Gabe Dalbec 


Lemmings - któż nie zna tej gry? 
Jeśli ktoś jeszcze nie zna, to ma 
okazję ją poznać. Swobodnie rozpo- 
wszechnialna wersja demonstracyjna 
gry, to tylko pięć poziomów dla 
jednego gracza i dwa dla dwóch, ale 
nadal jest to znakomita zabawa i 
tym, co jej nie widzieli, na pewno 
się spodoba. Pełna dyskietka została 
spakowana za pomocą programu 
Lharc w plik LemmingsDemo.Izh. 
Można ją rozpakować za pomocą 
załączonego scriptu UnPackDisk lub 
wykonując polecenia np.: 
cd AmigaLibDisk453 
:chlharc -x -a -m x LemmingsDemo.lzh dfi: 

ie docelowe : można 
zmienić na np.: dfO: 

(Jeśli procedura rozpakowywania 
byłaby dla kogoś zbyt skompliko- 
wana, to dyskietka ta, już rozpako- 
wana, dostępna jest _ jako 
Mysz_050.) 

Autor: DMA Design - Psygnosis 

Dodatkowo w tym katalogu znajduje 
się podkatalog WalkThrough (już 
nie spakowany) w którym znajduje 
się opis i rysunki poglądowe, jak 
przejść pierwsze poziomy gry. 

Autor opisu: Robert Koon 


Vau need to 
build THICE 
here 


AMORA 


Laval 1 Wain Obstacies 
ProjMot - Projectile Motion - 
program  wykreślający krzywe 
balistyczne, pracujący w czasie 
rzeczywistym. Możemy wprowadzić 
kąt podniesienia, siłę wystrzału, 
skalę np. 1 piksel = 1 metr, skalę 
czasową. Doskonałe uzupełnienie 
lekcji fizyki (rzut ukośny). 
Chris Hopps 








Autor: 


Quick - program przeznaczony 
głównie dla użytkowników twardych 
dysków, choć nie tylko. Ma za 
zadanie uprościć dostęp do poszcze- 
gólnych programów rozrzuconych 
po różnych katalogach. 
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Mysz - Public Domain 


Po uruchomieniu program szuka w | Na dyskietce Mysz_041 znajdują się 
katalogu sys:s pliku "quickmenu.def". | trzy animacje: Navy  Agressor 


Jeśli go znajdzie, to na listwie 
Workbencha pojawi się kwadracik z 
wykrzyknikiem. Po uaktywnieniu go 
(LMB), mamy na listwie nowe 
menu. Pierwsze od lewej jest 
"Quick! Menu", które posiada tylko 
jedną opcję "Quit Quick!”, czyli 
wyjście z programu. Obok znajduje 
się pięć menu zatytułowanych 
"Utilities" do "Utilites5". Każde z 
nich zawiera 12 punktów do 
zdefinowania przez użytkownika. 
Treść tych punktów, np. tytuły 
programów, znajduje się w pliku 


quickmenu.def, gdzie każdemu 
punktowi przypisany jest rozkaz 
np.: 

DiskMaster 


dhO:Utilities/DiskMaster/DiskMaster w 
pierwszej linii podana jest nazwa 
programu wyświetlana w menu, a w 
drugiej wykonywane polecenie. Jeśli 
uruchomienie jakiegoś programu 
wymaga wykonania kilku poleceń, 
to należy umieścić je w pliku 
wsadowym np.: DPaint/V.script w 
katalogu s:quick. Polecenie 
przyjmie wtedy postać np.: 

DPaintiV 


execute » nil: s.quick/DPaimiV script 
a plik DPaintlV.script np.: 

cd dhO:p t/dpainyDPailntlv 

run » DPaint 


Roch jest prosty w użyciu i 
przydatny nie tylko przy twardych 
dyskach. Możemy wykorzystać go 
do obsługi dyskietki z naszymi 
ulubionymi  użytkami, których 
często mamy nawet kilkadziesiąt na 
dyskietce. 

Autor: Shane Earl. 


Wszystkim miłośnikom animacji 
polecamy cykl Erica Schwartza - 
Aerotoons. Znaleźć go można na 
dyskietkach Mysz_041, Mysz 042 i 
Mysz_043. Animacje te zostały 
stworzone przy użyciu programu 
Moviesetter (Gold Disk), a 
odtwarzane są za pomocą programu 
Movieplayer. Antropomorficzne 
przedstawienie samolotów zawiera 
dużą dawkę humoru. 
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Training, czyli trening samolotów 
lotnictwa morskiego, Sky Dive - 
lądowanie Harriera i Soviet Soft 
Landing - radziecka metoda na 
"miękkie lądowanie" myśliwców. 
Wszystkie trzy potrzebują 1MB 
pamięci do uruchomienia. Dodatko- 
wo na tej dyskietce znajduje się 
moduł muzyczny ThrashZone. Jest 
to utwór heavy rockowy stworzony 
przez Keitha Berry'go pierwotnie 
jako moduł  Soundtrackera, a 
obecnie przeniesiony na format 
MED V2.13. Odtwarzać można go 
za pomocą załączonego programu 
MedPlayer lub progarmu MED 
V2. 13 (albo V3.00) 


Na dyskietce Mysz_042 znajdują się 

dwie animacje: Stealth Bomber, 
czyli niewidzialny bombowiec i 
Stealthy Maneuver, czyli akcja 
niewidzialnego myśliwca, pierwsza 
animacja Schwartza z tego cyklu. 
Obie potrzebują 1MB pamięci do 
uruchomienia. Dodatkowo dołączo- 
ne są dwa moduły muzyczne w 
formacie MED EDD2096 Friends i 
pH-1. 


Na dyskietce Mysz_043 znajdują się 
dwie animacje: Swiss F-16 combat 
czyli szwajcarski F-16 w akcji i 
Stealthy Maneuver II czyli kolejna 
akcja niewidzialnego myśliwca. 
Pierwsza wymaga 1.5MB RAM, 
drugiej wystarczy 1MB. Są to te 
same dwie animacje, co na dyskietce 
Fish_413, ale rozpakowane, gotowe 
do użytku. 

Dodatkowo na tej dyskietce znajduje 
się program Virus_Checker. Jest 
to program antywirusowy. Pozwala 
na wykrywanie wirusów w pamięci, 
na dyskietkach (w bootblockach) i w 
plikach (link/files). Rozpoznaje i 
usuwa _ kilkadziesiąt — wirusów. 
Czterdzieści pięć z nich jest 
opisanych w załączonej dokument- 
acji. Można go uruchomić zarówno 
z CLI, jak i z Workbencha. 


W CLI składnia polecenia jest 


następująca: 





Virus_Checker -Iff -tiitt -wiff -D -q 
dirname 


gdzie *44 jest liczbą dziesiętną. 


-lfff określa w jakiej odległości od 
lewej krawędzi ekranu otworzyć 
okno Virus_Checkera, 

<+MHff określa w jakiej odległości od 
górnej krawędzi ekranu otworzyć 
okno Virus_Checkera, 

-wffff określa jakiej szerokości ma 
być to okno. Największe może 
mieć szerokość 386 pikseli, a 
najmniejsze 200. Liczby nie 
mieszczące się w tym zakresie, są 
ignorowane 

-b nakazuje by okno Virus_Checkera 
zostało otworzone z tyłu wszystkich 
otwartych okien, 

-q _ Virus_Checker sprawdzi czy mie 
ma wirusów w pamięci, plikach i na 
dyskietkach i skończy swoją 
działalność. 

'dirname' jest nazwą katalogu (lub 
urządzenia), w którym chcesz 
szukać wirusów w plikach. 


Na przykład chcąc otworzyć okno w 
punkcie 0 współrzędnych  x/y 
200/100 i sprawdzić DH0: musisz 
wydać rozkaz 

Virus_Checker -1200 -t100 dh0: 


Liczby przekraczające wartością 
rozmiary ekranu Workbencha oraz 
wartości nienumeryczne są 
ignorowane. Nie może być spacji 
pomiędzy poleceniem i liczbą. 
Polecenia mogą być podawane w 
dowolnej kolejności. 


Program posiada wbudowany 
interfejs AREXX'a, co pozwala na 
wykorzystanie Virus Checkera ze 
scriptu AREXX'a. Należy używać 
nazwy  Virus_Checker. Przykład: 
address 'Virus_Checker' pe 
Odwołanie do Virus_Checkera */ 
'checkdrivadfo:' f* 
Sprawdzenie df0: Virus Checkerem 
*| 

'quit' 
/* Wyjście z Virus_Checkera */ 
Uwaga na znak '( pomiędzy 
poleceniem i nazwą napędu w 
środkowej lini przykładu. 
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Musi być on umieszczony pomiędzy 
poleceniem a jego opcją. Virus- 


Checker rozpoznaje następujące 
polecenia: quit - wyjście z ramu 
checkdrivediruename 


Po starcie program szuka wirusów w 


pamięci komputera i informuje jeśli 
znajdzie. Są one albo usuwane, albo 


napędach (również PD tam 
włożymy). 


Jeśli chcesz szukać na dyskietce 
wirusów plikowych lub dołącza- 
jących się do plików (Link/File), to 
uaktywnij okno Virus Checkera 
(naprowadzając na nie strzałkę i 
naciskając lewy przycisk myszy) i 
naciśnij prawy przycisk myszy. 
Pojawi się okno, w którym podajesz 
nazwę napędu do sprawdzenia (lub 
katalogu np. dfO:libs). Podczas 
sprawdzania wyświetlane są nazwy 
katalogów i plików, które są 
sprawdzane. Jeśli nie chcesz aby 
dany katalog był sprawdzany, 
możesz nacisnąć  Ctrl-d, co 
spowoduje jego zignorowanie i 
przejście do katalogu o stopień 
wyższego. Jeśli chcesz przerwać i 
zakończyć sprawdzanie naciśnij 
Ctrl+c. 

Autor :John Veldthuis 


Znajduje się tu również program 
FixSaddam. Jest to prosty program 
do naprawiania szkód spowodowa- 
nych wirusem Saddam. Uruchamia 
się go z CLI poleceniem: 

FixSaddam drive 

gdzie drive jest nazwą napędu w 
którym znajduje się dyskietka do 
naprawy np. dfl:. 

(VirusChecker jest tak Świetny, że 
zamieściliśmy go na amigowym 
dysku PD - udakcja). 

Te i setki innych dyskietek dostępne 
są w naszej bibliotece. Jedna 
dyskietka tylko 25.000 zł. Przy 
większych zamówieniach taniej. 

Katalog na dysku tylko 15.000 zł. 
Nasz adres; Mysz Shareware 


skr. poczt. 31, 
81-989 Gdynia 2 
fax: (0-58) 232536 
Robeh dacnszk MB 
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Pisma, pisemka 


Drodzy Czytelnicy! 


Dzisiaj kilka spraw ogólnych, 
więcej szczegółów za miesiąc. 

O tym jak pisać listy do AMIGO- 
WCA przeczytacie na stronie 7... 


Wielu z Was proponuje nam 
zwiększenie objętości. Myślimy o 
tym dosyć intensywnie, ale jeszcze 
nie teraz, może od następnego 
numeru, ale prosimy nie traktować 
tego jako obietnicy. 

Wielu z naszych Czytelników 
domaga się, czy wręcz żąda, 
opisywania użytków. Weźmiemy to 
pod uwagę, ale nie zapewniamy, że 
znajdziecie w AMIGOWCU instruk- 
cje. 


Dotarło do nas kilka słusznych 
uwag dotyczących naszych dysków 
PD (w tej chwili mamy już 2 poza 
sobą). Piszecie, że polskie opisy są 
czasami bardzo skromne. Owszem to 
dokładnie tak wygląda - sam gdy je 
zobaczyłem, po prostu się przera- 
ziłem. Jednak po chwili zastanowie- 
nia stwierdziłem, że nie jest aż tak źle 
choć kilka poprawek należy uwzględ- 
nić, . Do niektórych programików 
opisy są naprawdę zbędne i nie należy 
tu wymagać od nas przetłumczenia 
jota w jotę, tego co napisał autor po 
angielsku. Dzieję się tak z dwóch 


1. Autorzy piszą w tych tekstach nie 


tylko o programach. Jest to dla nich 
przecież jeden ze środków komuni- 
kacji z szerszą publicznością. 
2. Angielski jest na dobrą sprawę 
językiem komputerów i ten kto nie 
wie co znaczy Quit, Save, Exit, 
About, Info - po prostu musi się tego 
dowiedzieć! Wystarczy przecież 
sięgnąć do słownika (to nic, że nie 
uczycie się akurat tego języka - 
Słownik angielsko-polski, podobnie 
jak Słownik wyrazów obcych 
powinien być w każdym domu) i 
zapoznać się z nimi. Stanie się to 
wtedy dla Was tak oczywiste, że aż 
normalne. Argumenty, że "Polacy nie 
gęsi i swój język mają” są akurat w 
tym momencie nie na miejscu - cały 
świat nie zrobi w naszą stronę ukłonu 
i nie zacznie tłumaczyć programów 
na polski. Co innego gdy sprawa 
dotyczy programów, które muszą być 
po polsku, jak np. Ami-Słownik, czy 
Skarabeusz. Dopóki nie będzie nas 
raziło, to że kolega sobie podobne 
programy kopiuje, dopóty nie będzie 
ich więcej. 
UWAGA: Zbieramy Wasze 

doświadczenia o rozszerzeniach 

pamięci do Amigi. Piszcie czego 

używacie, jak się sprawuje, co 

szwankuje, czego należy unikać. 


Na listy czekamy i wszystkie 
chętnie czytamy. Odpowiadać będzie- 
my w miarę możliwości. 


Hej! Tomasz IKokoszczyński 


=dmiyga TPublic TSDomain 
4G Shareware Software 
"Tylko u nas — już od 20 tys. zł za dyskietkę pełną interesującego oprogramowania. 


Nasza pelna oferta to ponad 500 MB różnorodnego software'u. 


. in. biblioteka 


Freda Fisha (do nr 473). W naszych zbiorach: 


Ktsrnaa LEJ 


KASA Gstgłóc 


Mysz 


HamPieś -5 
Fsk39 min O Ta = cważ Camrtedace 
Fsk 100 


Psk 48 
Psk413 
Fak413 mó At Marsi 
Fah456 mia Cux M 


i setki innych... 
Nasz adres: 
Mysz Shareware 
skr. pocztowa 31 
aaać 81-969 Gdynia 2 


ących planety galakcyki, r opisem 


przeżewał: 
= M gal [6 w KAM) © emaryce kosmicznej 
azimacja (wyraza 


RETE 


kampłater nowego języka proprenoweria 

wig - ga Sm Trek 

Kezattcas k hętze - $ nżnacj |rpakawimych — oż(,$ do 1,5 MB RAM) 

- mabzarstą wómac ja Enz Schwarza (rzekawana) 

- hasta, rady, mnruuże 4a ponaż 150 gier (po angielska) 


Pełna informacja w katalogu. 
Katalog na dysku tylko 15.000 zł. 


Plrmedć do wyserz za załezestem paczewym, czekiem, przełizem 

Ceng: 1-3 żyskietek 25.100 zł za sruę, 6-10 24000 zł, 11-200 21000 4, 
21-022 000 zł, 51-200 216000 zł, porad 300 20000wż Powydsza cena sbejnnuje 
kzez dysideój 3,9, koytaweria , eyakowacia | wyryść. W przypada zaliczenia 
pzemowego, paczra tańczą kosy porade | przekazu pieniędzy 
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PRENUMERATA 





Wislka cmigowa cdkeja 
Roczna prenumerata AMIGOWCA 


Dla Ciebie! 


ł To jest odcinek od Drogiego Czytelnika! Szanowni Państwo! 
i Ten odcinek wystarczy przesłać na adres redakcji. Poniższy blankiet omieczenace id ić po aniu się z tekstem na odwro- 
£ Jeśli oba tu zamieszczone odcinki spotkają się u nas: | SIE - jest to zamówien arzy AMI AMIGOWCA do do sprzedaży kom 
mamy nadzieję, że na dobry owak | w razie większych zamówień prosimy o kontakt). 


5 to roczna: prenumerata AMIGOWCA jest Twoja! Wypełniony hlankiet prosimy przesłać na adres redakcji: 
Poniżej czytelnie podaj: AMIGOWIEC, P-17,85-099 BYDGOSZCZ. 23 
Swoje imię i nazwisko: ZAMAWIAM „oo egzemplarzy AMIGOWCA nr... 
(W razie chęci zamówienia więcej niż jednego numeru AMIGOWCA np: 112i3 
prosimy o kontakt na adres redakcji!) 
- Zobowiązuję się jednocześ nie po ich sprzedaż y uiś cić opł atę 
w wysokości 8 tysięcy złotych za egzemplarz. 


Imię i nazwisko: 


Swój adres: 


oraz: 

| Dane dotyczące punktu, który został przez Ciebie 
namówiony i zamawia u nas AMIGOWCE ; 
Imię i nazwisko osoby zamawiającej 

| (ewentualnie nazwa firmy) 


Nazwa + picczęć firmy: 


Adres: 
Miejscowość 


Adres firmy, którą namówiłeś(łaś): Ulica 
telefon ilub fax 


Czytelny podpis zamawiającego: 





na rachu na rachunek: na rachunek: 
Oddział w sp lag PKO 1 Oddział w 
Nr 9511-6483 136 Nr 9511-64839-136 


ALIPMIN, Tomasz Kokoszczyński ski ALIMN, Tomasz Kokoszczyński 
ul. M.Skłodowskiej-Curie 64/23 iej-Curi ul. M. Skłodowskiej-Curie 64/23 


85-733 BYDGOSZCZ _85- 85-733 BYDGOSZCZ 
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amy Was już po raz czwarty w 
naszym Kursie C, l tym razem 
chodzi o grafiką. ale nietylko... 
Chciałbym w tym miejscu prze- 
prosić wszystkich, którzy nie 
znaleźli w zed REDRE 


prostu uciekł. nam '0n w trakcie 
tładania. 
Nadrabiamy to podwójne - 
i Listing z znajdziecie na str: 20 


zamieszczono listingi znajdują 

8 na naszym amigowym Public. 
Domalń + 3 ip | 
KSS przyjemnej Mollo | 






Q ile w grach itp. programach, 
gdzie grafika odgrywa wielką rolę, 
niezbędna jest umiejętność użycia 
większości z omawianych poprzednio 
procedur graficznych, o tyle w 
programach użytkowych w których 
grafika sprowadza się praktycznie do 
wyświetlania w odpowiednich miejsc- 
ach odpowiednich tekstów czy 
prostych obrazków można sobie 
sprawę uprościć. System Intuition 
posiada do tego celu trzy struktury: 
Border, IntuiText i Image oraz 
odpowiednie funkcje: DrawBorder, 
DrawiText i Drawimage. 

Zacznijmy od rzeczy 
najprostszej: rysowania ramki. 
Struktura Border używana do tego 


celu wygląda następująco: 
struct Border 


ORTLeftEdge, TopEdge; 
UBYTE FrontPen,BackPen: 


BackPen i DrawMode to 
parametry pióra, tła i trybu 
rysowania. Pole XY to odnośnik do 
tablicy typu short int zawierającej 
pary współrzędnych wierzchołków 
łamanej zącej ramkę, natomiast 
Count jest ilością tych par. Ponieważ 
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jednym wywołaniem można 
narysować więcej niż jedną ramkę, 
kilka struktur może być połączonych 
w listę - do tego celu służy pole 
NextBorder. Pamiętać należy, aby w 
ostatniej ramce w liście jego wartość 
wynosiła O. 

Przykładowe dane dla ramki 
składającej się z dwóch prostokątów: 


-[P8,600. 605 60, 40, 0,30, 0,0); 


DAŁ. SB: , 2,28, 2,2); 
er Ramka2= 


Ramka1= 
(0,0,1,0,JAM2,5, Wektor 1,8Fiamka2); 


Funkcja DrawBorder ma cztery 
parametry. Jak zwykle rastport, dalej 
wskaźnik do rysowanej struktury 
Border oraz położenie ramki na 
rastporcie. Tak więc jeśli naszą ramkę 
chcemy narysować tak, aby jej lewy 
górny róg znalazł się w punkcie 
(20,15), wywołujemy: 


DrawBorder(Window-> RPort, 
8Ramka1,20,15); 


Bardzo podobna sytuacja zachodzi 
w przypadku tekstów, Oto struktura 
IntuiText: 


struct IntuiText 


BYTE FrontPen,BackPen; 
UBYTE DrawMode; 
SHORT LeftEdge; 
struct TextAttr "ITextFont; 
UBYTE "IText; 
kie, IntuiText *NextText; 


Jej komponenty omówienia chyba 
nie wymagają. Funkcja pisząca tekst 
nazywa się PrintlText i wywołuje się 
ja identycznie jak poprzednią. 

Istnieje jeszcze funkcja pomocnicza 
IntuiTextl ength służąca do określenia 
długości drukowanego tekstu w 
pikselach. Ale co ja się będę 
rozpisywał - oto przykład: 


(Listing 4 1) 


Działanie funkcji _FajnyBorder 
proponuję prześledzić za pomocą 
eksperymentów. A jako ćwiczenie: w 
jakich warunkach funkcja ta nie 
będzie działać prawidłowo? 


Z obrazkami jest trochę więcej 
kłopotów. Oto struktura: 





ht, ; 
USHORT śg Ona: 
UBYTE PlanePick, PlaneOnOff; 
pam *Nextlmage; 


Width i Height to wymiary 
obrazka, Depth to ilość planów. 
Natomiast z lmageData sprawa się 


obrazka to ciąg 
szesnastobitowych słów, gdzie każdy 
bit odpowiada jednemu  pikselowi. 
Jeśli szerokość obrazka nie jest 
wielokrotnością szesnastu, najmłod- 
sze bity ostatniego słowa w linii są 
ignorowane. Linie umieszczone są w 
pamięci jedna po drugiej, w 
obrazka wielokolorowego 
dane dla poszczególnych planów też 
są umieszczane w pamięci kolejno po 
sobie - czyli jeden obrazek zajmuje 
spójny blok pamięci (w dodatku musi 
być to pamięć CHIP). Na przykład 
dla prostokąta o wymiarach 12 x 6 
mamy: 
USHORT Dane[]-f 
0x1110,0x8010,0xB010,0x8010,0x8010,0xfff0;; 
Możemy sobie to rozpisać na bity: 
0xfff(0=1111111111110000 
0x8010=1000000000010000 


Obrazek nie musi mieć tej samej 
ilości planów co rastport, na którym 
jest rysowany. Do ustalenia sposobu 
rysowania służą pola PłanePick oraz 
PłaneOnOff. W obu tych polach 
kolejne bity od - najmłodszego 
oznaczają kolejne plany  rastportu. 
PlanePick służy do ustalenia, na 
których planach rysowany będzie 
nasz obrazek. I tak dla obrazka o 
głębokości 2 wartość 3 oznacza, że 
obrazek będzie rysowany na planach 
0: I, tzn. w kolorach O, 1, 2i3. 
Wartość 6 (czyli 4+2) to plany 1 i 2, 
a więc kolory 0, 2, 4 i 6. 

Przy rysowaniu punkty na planach 
niezaznaczonych w PianePick mogą 
być _zapalane przy pomocy 
PlaneOnOff. 1 tak dla ostatniego 
przypadku jeśli wartość PłaneOnOff 
będzie wynosić 1, obrazek będzie 
rysowany w kolorach 1, 3, 5 i 7. 

Trochę to skomplikowane, 
prawda? Ale od czego przykłady i 
dusza ekspery mentatora! 

(Listing Ś 2) 
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I SLnQ" 


ffinc| « intuitionńntuition 
include « functions.h» 
struct Screen "Screen; 
struct Window "Window; 

struct IntuitionBase *IntultlonBase; 
struct TextAttr AFont=f 


BOFP 0,FP E ssa 


struct roda Bron. 
0,FPF. FONT 


h» 


O 
00 0 320, 2,0,1,0,WBENCHSCREEN, 
Z ekran*,0,0); 
, struct Nowwiadow 
20004 CL: GLOJEWNDO 
MUMEŻEROZEROWIN DOWCLOSE, 


OO STAC 206, | CUSTOMŚCREEN; 
2 IntuiText SAR: 


„0,JAM2, 0,30, 

(UBYTE Wzacia | inia" „Oh 

struct IntuiText IT2=4 
PSS 

struś mtUTo IT mil " 
„0„JAM2, 10,0,8AFont, 

(UBYTE "Pierwsza linia",81T2); 

a". ) 


RORADEE. struct IntuitionBase *) 


"intuition. ibrary*); 
 mttonzsa (100 a yt 


nisz Sera dpst Śersen(kekran)) koncz(); 


MITWNaowOPONAdOW 0kno))) koncz); 
PriniText(window- RPO SITT, . ,50); 

| FajnyBorder(Window-+ RPort,AIT1,50, sa: 
Wait(1+ « Window-+ UserPort mp_SigBit 

| konczi); 


) 
koncz() 


if (Window) CloseWindow(Window 

i |Soroen p Gossdorennikctw, 
Cloe Lir ary(iatukadA Ce; 
exit(0); 


) 

SHORT Fą Y1[10],FajnexY2[10 
AA I w jnexY210); 
-2, 4 OAI grana O); 


struct 
-2r2,1 Z OJANŻSFANSKY1, aFajnyB2); 


FajnyBorder(RP,[T,x, 

struct RastPort "Xp. 
siruct IntuiText "IT; 
int xy; 


int maxx, maxy,dx,dy; 
struct IntuiText gey 
maxx=0;m. 


maxy=0; 
for (M=IT;11;11=11-- NextText) ( 
dx=intuiT extLengin(11)+11-+ LeftEdge; 
laxx=dx; 


a, 
OSA ta-YSize; 


( 


FajneXY1[0j=Faj FajneXY1[8]--2; 
raj 8x1 Fanei9-0 
FajneXY 1 

i FapokY 280 


e F. 
) DrawBordeńAP EPA 
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include U 
iłinclude «funciions.h» 


struct Screen *Screen, 
struct Window ŚWindow: 


struct IntultionBase "IntuitionBase; 


Pere "008: rr 
s FPF. 


struct 
0,0,320,2C 200,3,0,1 0.1.0 WBENCHSCREEN, 
8AFont,(STRPTR)"Moj ekran",0,0); 


struct NewWindow OJEW 
0,0,320,200,0,1,CL 
ACHVATE MMEZEROZEROJWINDOWCLOSE, 


0,0,(STAPTR)*: - „0,0, 
100.100 1320,200, CUSTOMŚCREEN: 


uwo 
OKOGH OKÓON O 3,0x3108, 
OSO 3103, 0x3103,0x3103, 
OxcOfc, OxcOfc,Oxc: 


UwORD *CDane; 


struct Image Obrazek= 
0,0,16, 16.2000); | 
main Z 


ntuitionBase * 
Library (nto. 5 
H" SSE 
(Sereen=Opnścreenibakran)) koncz(); 


Ki(Window Opariidow(0kno))) koncz(); 
py O YC *)AllocMem(sizeof(Dane), MEMF_CHIP); 
UĘUS 


ane) czele 
m4Da! Dane Dac 
Obrazek. ImageData Ca ine; 


Obrazek.PianePick=3; 
Obrazek.PianeOnOff=Q. 
Drawlmage(Window-> RiPort Obrazek, 10,10); 
Obrazek.PlaneOnOf-4. 
Drawilmage(Window=" RPont „aObrazek, 10,40); 


Obrazek.PlanePick=6; 
Obrazek.PlaneOnOft=0; 

Drawimage(Window-' RPort,£Obrazek, 50, 10); 
Obrazek.PlansOnOff=1; 
Drawimage(Window-» RiPont,śObrazek,50, 40); 


Obrazek.PianePick=S5; 
Obrazek.PlaneOnOf=0; 
Window-» RPort,sObrazek,90,10); 
neOnOf=2; 
Drawimage(Window-» FiPort Obrazek, 90,40); 
Wait(1< « Window-» UserPort-- mp_SigBit); 
koncz(); 


koncz() 


I (dow Ciosalndow Window; o 
if (Screen! CioseScreeniEcrean): 

Csę ray tutonaaso k 

exit(0); 








Nie tyle zachęcam, co wręcz 
zmuszam do eksperymentowania na 
własną rękę! 


XII: ZMIANA TEMATU CZYLI 
WEWNĘTRZNA POCZTA AMIGI 


Wszystko do tej pory było - 
mam nadzieję - jako tako zsozumiałe. 
Zapewne wszyscy domyślili się, że z 
programów w poprzednim odcinku 
wychodzi się po prostu przesuwając 
mysz w odpowiednie miejsce (tych 
którzy się nie domyślili przepraszam, 
ale dla Was jest naprawdę Basic...), 
natomiast tutaj pojawiła się funkcja 
Wait z jakimś niesamowitym 
parametrem. Cóż to takiego? 

Ale najpierw trochę teorii. 

Co to jest multitasking i 
podział czasu chyba większość wie 
(jeśli nie - odsyłam do odnośnych 
podręczników, temat jest zbyt 
obszerny by go tu tłumaczyć). We 
wszystkich systemach najwięcej 
kłopotów sprawia synchronizacja i 
komunikacja między zadaniami. 
Amiga radzi sobie z tym w sposób 
dość typowy, a jednocześnie skute- 
czny. 

Otóż informacje o zdarzeniach 
(ang. events) zachodzących w 
systemie są układane w wiadomości 
(messages) które z kolei kierowane są 
do odpowiednich portów. Z. takiego 
portu każdy program może daną 
wiadomość pobrać. Program może 
również przejść w stan oczekiwania 
na sygnał i w ten sposób nie 
blokować pracy równoległych zadań. 
Z każdym portem związany jest bit 
sygnału (komponent mp : SigBit 
struktury MsgPort ) który musimy 
podać systemowi aby wiedział on, na 
co czekamy. Z kolei wysłanie 
wiadomości do danego portu wiąże 
się z wysłaniem odpowiedniego 
sygnału do systemu. 

Każde okno ma swój port 
wiadomości - UserPort. Przez ten 
port możemy komunikować się z 
programem, jako że wiadomości o 
wszystkich zdarzeniach związanych 
ze zmianą stanu klawiatury lub myszy 
wysyłane są do portu okna, które w 
danej chwili jest aktywne. Jakie to 
będą wiadomości, zależy od pola 

struktur Window i 
NewWindow. 
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CLOSEWINDOW  - nie 
potrzeba żadnego 
sprawdzania. Funkcja 
| Wait po prostu czekała 
|| na jakikolwiek sygnał i 
wznawiała program. 
Sprawa się komplikuje 
z chwilą, gdy musimy 
| zdekodować 
+, Po pierwsze, wiado- 
mość musimy pobrać z 
portu. Służy do tego 
funkcja GetMsg której 
parametrem jest port. 
| Następnie wiadomość 
„| należy odczytać, wszy- 
. |stkie co ważniejsze 
"| informacje gdzieś sobie 
: -|zapamiętać i _ jak 
Jak wspomniałem, w i zejzybcjj dać znak systemowi, że 
na którekolwiek z tych zdarzeń | wiadomość już odebraliśmy. Robimy 
system wysyła wiadomość  Intui- | to funkcją  ReplyMsg — której 
Message do portu odpowiedniego | parametrem jest pobrana z portu 
okna. Sama struktura IntuiMessage A we: A więc przykładowo, 
wygląda tak: jeśli w naszym oknie parametr 


| O OR OZ SET TONS 


Każdy bit w tym polu oznacza | nim 
inay rodzaj zdarzenia. I tak: 


zachodziła 


struct Intui ( | 
R ExecMessage; i chcielibyśmy mieć jakąś reakcję 
USHORT Code; systemu na wciśnięcie klawisza, 
USHORT Qualifier; moglibyśmy napisać taki kod: 
SHORT Mousek, MouseY 
5 struct IntuiMessi 
ULONG Ssconds, ; 
struct Windów *IDCMPWindow; ULONG Class; USNORI Code;int mx,my; 
struct IntuiMessage *SpecialLink; tor (34 
) Wa jid » UserPort 
. + =* (M 
Nie wszystkie komponenty nas istna intulMiessage *) 
interesują (a w  nieinteresujących Genisgfw noo 05 s erPon))) ( 
lepiej nie mieszać!), ważne są w tej > Cas 
chwili jedynie: mx=|M-+ MouseX; 
my=1M-> MouseY; 
struct 







wozi informacja. o tym, Ne 
Z EALAL [1 3 (Ap. R ; | Class==MOUSEBUTTONS 88 
DOWN) reaguj(mx,my); 





Od razu informacja: SELECTDOWN 
jest jedną z możliwości zmiany stanu 
klawisza myszy  (SELECTDOWN, 
MENUDOWN, SELECTUP, MENUUP). 
Funkcja koncz może być np. taka jak 
w poprzednich programach, reaguj 
musimy jakoś sobie wymyślić. 
Pamiętać należy o tym, że po 
wywołaniu ReplyMsg nie możemy. 
więcej korzystać z naszej wiadomości 
- system może bowiem przydzielić ją 
Ponieważ w naszym przypadku sobie do innych celów. 
możliwy był tylko jeden sygnał - był 
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KPN A R oC 


rclude « Ą ery 

struct Soreen *Soreen; 

struct Window *W1,*W2; 

struct IntuitionBase *"IntuifionBase; 
struct GixBage *GixBase; 


struct TextAttr 
CD RAA 
za MI 
0.0,840,200,2,0,1,H1 RES WBENCHSCREEN, 
BAFont, (STRPTAJ"To ekran'",0,0); 
0,0,40,100,0,1 o 
OLOSEWINDOW|NEWSIZEJRAWKEY| 
WINDOWCLOSE|WINDOWSIZING|WINDOWDRAG] 
WDOWDEPTMIRMETRA?. z pe 
SBE cidnódkny 
NawWindow m 
0,100,840,100,0, I, 
CLOSEWIN DOVYIVANILLAKEY| 


MOUSE. 

ACTIVA CLOSE WINDOWSIZINGI 

"= RJ Ako ekr 
Q,(STRPT| 


40080, 840,150, GUSTOMSCREEN): 


koo ietwit patonn " 


ine 


„ Ee .library”); 


śekran))) koncz(); 
EEE - UserPort» serca) cz 
Arai + W2- UserPort» mp_SigBH; 


ysz(0,0); 


> BALL. intuiMessage *)GetMag(W1-+ UserPor)) ( 


Z  zaran 


e Momo; 
m-y=|M-> Mouse 


Payti Message *)IM); 
DOW: m £ 


Smita „m-yj;break; 


a 

was (fee Intuimessage *)Gekńsg(W2-> UserPort)) | 
mymlM-» MouseY: 

RepłyMsg((struct Message *)IM); 


Code,m-x 
preeć case VANILLJ KEY: Vaniia(Code); 
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ESY USHOFRT Codejint mx,my; 


case (powa: KO zza 
case MENUDOWN:myszR=1;be' 

casę SELECTUP-myszL=( ae” 
case MENUUP:myszR=0;break; 


, jysz(mx,my); 


WORD [Ef 
20,25,30,20,90,20,100,25, 100,60,90.65,30,65,20,60,20,25); 
Po .my) int me, my; 


EM o 
SakzeniWi sdi h 


BYTE Kiawaturaj128]; 
int p.py,boęby; 


suj1() 
zh 


Sedporyw. apa 1- RPort,0): 


Wie BO SardorLet 160, W1-+ BorderTop, 
WI» W. BorderRighi, 
=W1-+ BorderBottom| om); 
px= Wie 1-> BorderLeft+W1- BorderFight+110); 
a JAWA a BorderTop+W1-« « BorderBotiom+ 10); 


21:py! 
*W1-1 BadaToie 
by=W1- Border 
for (i=0jie „21 i++) w fe (Poj Ej ++) 
Key(fox+i*px,by+['py,px-2,py-2,5+21*,klawiaturafi+21*jf); 


Key(x,y,dx,dy,nr,onoff) int x.y,dx,dy.nr,onaff, 


char bdd]; 
SetAP. 1-+ RPort,onofi+1); 

= RPort,x,yctdx,y+dy); 
Set! . APort,onoff+1); 
SetAP. 1 APortonoy; 
kk o2x",nr); 


+ RPort, 
Ktcd2WI- -> RPort> TxWidth, 
2+W1- APort» Tydanetrej: 
axi(W1-> RPort, be 
Rysuj2) 


int x.y,pery.i; 
2-1 Width-(W2-» BordarLefi+W2 


Ę -8; 

2 (W2-r BorderTcp+W2 
A, 

x=W2- BorderLeft+rx+4; 


=W2- BorderTi +2, 
Baia w2> Reo 


"km 


f* Ciag dalszy na stronie 20 —n» */ 


«Bi 


kę: waj y.rx-2"i,ry-2'1); 


) 
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ciag dal z pogrz 
geniz(© im © 


ci; 
C1=(C6%0x80)70:1,08=127; 


if (> =126) return 

Ki CE: by C/21)*py,px-2. 
prz liauajc w 
vandla(C) int C; 

char 1 

a 1oks1[16]; 


xy; 
if (©: =S2 [| C+ 126) return; 
lawie 





A oto kilka ważnych informacji: 


VANILLAKEY: Code zawiera 
kod ASCII wciśniętego klawisza. 
Reaguje tylko na kody znaków, 
spacji, tabulacji, nowej linii oraz 
cofania. 

RAWKEY: Code zawiera 
numer klawisza (na fizycznej 
klawiaturze). Jeśli klawisz został 
zwolniony, ustawiony jest 7 bit 
(0x80). O Qualifier wspomina- 
łem 


MENUPICK: Code zawiera 

| numer wybranego menu, 
| GADGETUP i  GADGET- 
DOWN: IAddress zawiera adres 


| wybranego gadgetu. 


Ponieważ parametrem funkcji 
| Wait jest bit (nie numer bitu), 
| możemy oczekiwać jednocześnie 
na kilka sygnałów, np.: 


Signa=Wait((1« « Port1 
- mp-SigBit)|(1+ « Port2-> mp_SigBit)); 
| Jako wartość funkcja zwraca 


bity sygnałów, które zostały 
odebrane. Prosta metoda dekodo- 


| wania: 
| it (Signal 8 (1: « Port1-> mp_SigBit)) | 
| [* kod reakcji */ 


Wszystko to jest oczywiście 
uproszczeniem sprawy - nie jest 
to na razie miejsce na omawianie 
procedur Execa - trzeba się jednak 
tego nauczyć aby cokolwiek 
mądrego zrobić na Amidze. 

| A uczyć się najlepiej na 
| przykładach. 

(Listing 4 3) 
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cz, 4 


Prozram demonstruje użycie kilku 
klas wiadomości: 
RAWKEY YAN ILLAKEY TNEWSIZE * 
Przemyciłem w nim przy okazji 
funkcję RefreshWindowFrame, która 
po prostu przerysowuje ramkę okna 
wraz ze wszystkimi gadgetami syste- 
mowymi i tytułem. 

Dysponując tymi wiadomościami 
możemy już pobawić się w napisanie 
porządnego programu - np. na 


konkurs w "Amigowcu" - którego 
wygrania życzy 





Z ogromnymi przeprosinami publikuje- 
my poniżej listing, którego zabrakło w 
poprzednim numerze, a który miał się 
znaleźć między listingami 43 i f4 
(Oznaczony w odwołaniu jako drugi 
Listing ff 3). Oto i nasza zguba: 
ate kanty» 


struct Screen k 
struci Window 


ini Elazg, A = 
"GREGOR 


Bo Z c 


"O EŚIdenzss. 


104 20,200, CUSTOMSCAEEEN); 


7 O k 
p 3 E 

© ONE 
diskfont, Gb 


exit(100); 


is pen(8ekran))) konczf); 
iĘ(Window=OpenWindow(Sokno))) konczf); 


Kżojć S;i++) TestFoni(i); 


) 
jerona int; 


uel Tostion "YE, "OkdFont; 
ABFontgi): 
ODC Reo. ge 
sg LTP: 


PrNIAKT yt WindOd:> RPort TxBaseline linia); 


Window=" - TX! 


) 
wdów: klosze 10) 


+ 1088 
(1; 


TE) int x.y,char "1; 
) owe | APod al o M; 
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A.P.B. 
Jadąc trzymaj wciśnięty lewy 
przycisk myszy - efekt natychmiast- 
owy. 


APPRENTICE 
Na ekranie tytułowym naciśnij prawy 
przycisk myszy. 


BEACH VOLLEY 
BALL 


Napisz DADDY BRACEY, Fl 
przeskakuje levele. 


BETTER DEAD 
THAN ALIEN 


Hasło do ostatniego poziomu to 
QUARANTINE. 


CARRIER 
COMMAND 


Zatrzymaj grę i wpisz 

THE BEST IS YET TO BE. 

Teraz wciśnij klawisz + (plus) z 
klawiatury numerycznej (tej po 
prawej stronie Amigi). 


CHASE HQ 
W czasie gry przyciśnij i przytrzymaj 
lewy przycisk myszy i FIRE w 
joysticku i wpisz GROWLER. Od 
teraz klawisz T daje pełny limit 
CZASU. 


CYBERNOID 
Podczas oglądania strony tytułowej 
wpisz RAISTLIN i wciśnij spację. 
Dostaniesz nieograniczony zapas 
statków, a klawisz N przenosi do 
następnej planszy. 


CYBERNOTD 2 
Na stronie tytułowej napisz 
NECRONOMICON - nieskończone 
życia. Można także spauzować grę i 
lecieć do następnego levela poprzez 
wciśnięcie klawisz N lub wracać do 
tyłu przez L. 
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DATASTONE 
Zaczekaj, aż pojawi się ekran z 
naj.wynikami. Wtedy FIO to 
przekazanie cennej informacji. 

DENARIS 


Naciśnięcie Z po wyborze gry daje 
przejście do  trainera. Przełącz 
myszkę do portu 2 i przytrzymaj 
prawy przycisk w czasie ładowania. 


DRAGON SCAPE 


Naciśnij TAB (klawisz nad Ctrl, obok 


Q), wtedy klawisz 2 przerzuca do 
następnego levela. 


DRAKHEN 
W sekcji kreacji bohaterów, wpisz 
imię jako 313115927. Przy kolejnym 
pytaniu o imię wpisz SUPERVISOR. 
Rozpocznij grę i naciśnij klawisz 
Ctrl. 


DYNAMITE DUX 
Na ekranie tytułowym wpisz 
CHEAT. Fl - F6 przeskakuje levele, 
wklepanie słowa NUDE daje ... a jak 
myślisz ?7? 


DYNASTY WARS 


Na ekranie tytułowym wpisz CHEAT 
MODE. Klawiszem F2 możesz 
zmieniać levele. 


EYE OF HORUS 


Na napisie Press fire to start wpisz 
słówko SPAM. Będziesz nieśmierte- 





F-29 RETALIATOR 


Jako imię wpisz THE DIDYMEN. 


F/A-18 
INTERCEPTOR 
Wybierz opcję 2 z głównego menu 
gry. Teraz zamiast kławiszy od 1 do 

4 wciśnij po prostu 0. 


FALCON 


Wciśnij Ctrl +X - extra amunicja. 


FLYING SHARK 
W tabeli naj. wyników wpisz HSC - 
nieskończona energia lub KDJ - 
wielka niepokonalność. 


FORGOTTEN 
WORLDS 


Na screenie tytułowym napisz ARC i 
wciśnij klawisz HELP. Podczas gry S 
- do sklepu, N - następny poziom. 


FUSION 


Napisz SWAMP THING na tablicy 
naj.wyników i wciśnij E. Klawiszami 
+ i - możesz przeskakiwać levele. 


GEMINI WING 
Jeśli Twoje czwarte życie jest już 
bliskie śmierci, wciśnij lewy przycisk 
na myszy i wal w FIRE aż do końca. 
Pojawisz się na nowo u góry ekranu. 
Hasła do leveli: 2 - MR WIMPEY, 
3-CLASSICS, 4 - WHIZZKID, 

5 - GUNSHOTS, 6 - DODGUYZ, 
1 - D.GIBSON. 


your cheater SANDEY 





lny i obejdziesz się 
od szukania klucz 


aby w oferuje po sentacyjnie niskich cenach: 
-Action Replay MKIII (polska instrukc 
EA. -Dyskietki BASF, NoName 3.5” DD 


pszych _ wyników 
wpisz małymi lite- 
rami hasło ad astra. 
(czyli - w tłumacze- 
niu "do gwiazd”). 


-gry I 


EUREKA HARD8SOFTWARE 


-rozszerzenia pamieci do 1MB 


sprzedaz detaliczna 1 hurtowa! 
Wrzesnia ulZwrki ! 
Jestesmy na gieldzie w Poznaniu przy ulDozyrkowe j 










amy. Nowosci! 






Kury Da  tel(066)-362-072 
















CHAMPION 
DRIVER 


IDEA 


CHAMPION DRIVER to nowa gra, 
w której możesz sprawdzić swoje 
umiejętności w prowadzeniu różnych 
pojazdów. Możesz spróbować swoich 
sił w wyścigach: gokartów, samo- 
chodów sportowych, pojazdów for- 
muły 1 oraz innych maszyn, które 
można prowadzić po torze wyści- 
gowym. Gra bardzo przypomina pro- 
gramy firmy PSYGNOSIS "NITRO" 
oraz UBI SOFT  "JUPITER's 
MASTERDRIVE". Głowną różnicą 
jest to, że oprócz naszego pojazdu na 
torze znajduje się duża liczba 
konkurentów. Nowością jest również 
możliwość zjazdu do boksu w celu 
uzupełnienia paliwa oraz zmiany 
opon. Nagrodą w każdym biegu są 
pieniądze, które otrzymuje się w 
zależności od zajętego miejsca. Są 
one potrzebne przy zakupach no- 
wych (niezbędnych na danym torze) 
opon, lepszych silników oraz spe- 
cjalnych przyspieszaczy. 
CHAMPION DRIVER może wyda- 
wać się grą bardzo prostą, jednak 
wielka szybkość z jaką poruszają się 
po torze nasze pojazdy czyni ją 
niezwykłe  pasjonujacą. Zarówno 
strona graficzna, jak i muzyczna tej 
gry nie jest rewelacyjna ani nawet 
ciekawa. Sądzę, że mimo tych 
niedociągnięć saqie się ona kolejnym 
"złodziejem czasu” dla zapalonych 





Wrestling to specjalny rodzaj 
zapasów, propagowany przez naj- 
słynniejsze stacje satelitarne. Nikt 
chyba do końca nie wie czy jest to 


22 


jakaś nowa dyscyplina sportowa, czy 
też dziwne, efektowne widowisko, 
gdzie dwóch (lub wiecej) wielkich, 
tłustych mężczyzn (ostatnio również 
kobiet !!!!) stara się sprawić wraże- 
nie, że bardzo się nie lubi i wszelkimi 
możliwymi sposobami dąży do udo- 
wodnienia wszystkim swojej wyższo- 


talny” ać to wielka, starannie 
wyreżyserowana farsa, jednak fakt ten 
w najmniejszym nawet stopniu nie 
wpływa na spadek popularności tej 
dyscypliny. Firma OCEAN nigdy nie 
zmarnowała okazji do przeniesienia 
czegoś popularnego z małego czy 
dużego ekraau w świat gier 
komputerowych. Podobnie stało się i 
w przypadku wrestlingu. W zapasach 
może uczestniczyć zarówno jeden 
zawodnik, wtedy jego rywalem 
będzie sterował 1 komputer, jak 
rownież dwóch graczy. Możemy 
wcielić się w postać jednego z trzech 
najsłynniejszych zapaśników na 
świecie: Hulka Hogana, Ultimate 


Warriora lub British Buldoga. Każdy | 


z nich potrafi wykonywać kilka 
standardowych ruchów oraz jeden 
charakterystyczny tylko dla niego 
samego. Dobra jest grafika oraz 
animacja, fatalnie natomiast 
rozwiązane zostało sterowanie posta- 
cią. Grając z komputerem mamy do 
pokonania pięciu przeciwników o 
rożnym stopniu trudności. Jednak gdy 
nabierze się trochę wprawy, nie jest 
to beznadziejne. 

Gdy już pokonamy wszystkich rywa- 
li, otrzymujemy WrestleMania Belt. 





KNIGHTS OF 
THE SKY 


MICROPROSE 


Od dwudziestu minut Roger, 
brytyjski pilot, znajdował się w 


powietrzu i wypatrywał znajomej, 
znienawidzonej sylwetki niemieckie- 
go trójpłatowego samolotu Fokker 
DR 1. Za sterami tej wymalowanej 
na czerwono maszyny znajdował się 
as niemieckiego lotnictwa Manfred 
von Richtofen zwany "Czerwonym 
Baronem". Nagle Roger dostrzegł 
swojego rywala. Walcząc ze sterami 
swego samolotu próbował zniwe- 
lować róznicę wysokości dzielącą go 
od Niemca. Kiedy Baron pojawił się 
na celowniku, Roger  nacisnął 
przycisk i dwa karabiny maszynowe 
Vickers plunęły ogniem. Grad kul 
trafił w niemiecką maszynę. Gdy 
jedna z nich dosięgnęła zbiornika z 
paliwem, samolot Czerwonego Baro- 
na eksplodował zamieniając się w 
ognistą kulę. Roger wykonał 
"beczkę" i skierował swoją maszynę 
w kierunku macierzystego lotniska. 
KNIGHTS OF THE SKY jest 
najnowszym _ symulatorem — lotu 
wypuszczonym na rynek przez firmę 
MICROPROSE. Nie jest to nudny lot 
nowoczesnym samolotem  ponad- 
dźwiękowym naszpikowanym elektro- 
nicznym sprzętem. Jest to wspaniała 
podniebna _ eskapada malutkim 
dwupłatowcem. Akcja rozgrywa się 
podczas I Wojny Światowej. Do 
wyboru mamy kilka różnych misji. Są 
to: lot treningowy, powietrzny 
pojedynek jeden na jeden oraz służba 
w wybranej jednostce lotniczej z 
okresu I Wojny Światowej. Po 
dokonaniu wyboru misji musimy 
zdecydować za sterami — jakiej 
maszyny chcielibyśmy się znaleźć. 
Możemy spróbować lotów na prawie 
wszystkich słynnych konstrukcjach 
tamtej epoki - począwszy od 
niemieckich Fokkerów DR 1 i Alba- 
trosów do angielskich i francuzkich 
Nieuportów i  Cameli. Walczyć 
możemy używając jedynie samo- 
lotów sił sprzymierzonych, a maszy- 
ny niemieckie możemy  pilotować 
tylko podczas lotów treningowych. 
Siedząc w kabinie dwupłatowca, 
wyczuwa się wspaniałą atmosferę 
podniebnej rywalizacji. Walka powie- 
trzna nie jest tak prosta i monotonna 
jak w przypadku nowoczesnych 
odrzutowców, w krórych ogranicza 
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się ona do wystrzelenia rakiety i 
obserwacji wskazań radaru. Bardzo 
dobrą stroną tej gry są efekty 
dźwiękowe podczas walki. Grafika 
jest urozmaicona. Nie lecimy nad 
jednostajnym brązowym obszarem 
(patrz F-15 II), ale nad zielonymi 
polami, niebieskimi rzekami, morza- 
mi i jeziorami. Kolory samolotów 
naszych przeciwników dość wiernie 
odzwierciedlają © ich 


szybką identyfikację przeciwnika. 
Jednak przesadna  drobiazgowość 
czasami utrudnia grę. Uważam, że 
KNIGHTS OF THE SKY to 
wspaniały symulator, który naprawdę 
wciąga i podczas gry wytwarza 


niezwykłą atmosferę  pra-wdziwej 
podniebnej przygody. My-ślę, że nie 
polubią go tylko Ci, którzy uważają, 
iż podniebna walka to sprawa 
szybkości i elektroniki. 





FACE OFF 


KRYSALIS 


Brak prawdziwej zimy unie- 
możliwia wielu z nas uprawianie 
zimowych dyscyplin sportowych. Nie 
wszędzie znajdują się sztuczne 
lodowiska, gdzie zwykły amator 
mógłby pograć w hokeja. Miłośnicy 
tego szybkiego i nieco brutalnego 
sportu mogą oglądać transmisje z 
różnych spotkań, a teraz za sprawą 
firmy KRISALIS mogą rozegrać 
mecz hokejowy na komputerze. Nie 
zastąpi to w żadnym wypadku ruchu 
na świeżym powietrzu z kijem w 
dłoni, ale również może dostarczyć 
nieco rozrywki, niestety nie poprawi 
kondycji fizycznej. Oprócz spotkań 
hokejowych, czyli właściwej gry, 
program oferuje nam wiele opcji 
związanych z prowadzeniem zespo- 
łów. Możemy wybrać jedną z 30 
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drużyn i kierować nią przez cały 
sezon. Dla każdej drużyny istnieje 
możliwość ustalenia taktyki (możemy 
nawet ustalić czy grać czysto, czy 
nie). Program przewiduje 3 rodzaje 
treningu dla wybranej drużyny. Za- 
wsze możemy zrobić wgląd w 
statystyki dotyczące poszczególnych 
drużyn, jak również pojedyńczych 
zawodników. Przed grą musimy 
zdecydować na jakim typie lodowiska 
pragniemy stoczyć hokejowy po- 
jedynek. Podczas spotkania możemy 
oglądać powtórki efektownych akcji. 
Grafika jest bardzo przejrzysta, co 
ułatwia grę. Zachęcam do spraw- 
dzenia własnych sił zarówno w 
zarządzaniu zespołem, jak i w grze. 
Przypominam również, że gra nie 
zastąpi ruchu na świeżym powietrzu ! 





RODLAND 
SALES CURVE 


Tam i Rit żyli sobie szczęśli- 
wie i spokojnie wraz ze swoimi 
ukochanymi rodzicami, w miejscu 
gdzie nie brakowało im niczego. Ich 
dzieciństwo było niczym cudowny 
sen, ale w innej krainie straszliwy 
demon gromadził swoje mroczne siły 
i już niedługo ich życie miało 
zamienić się w koszmar. Wszystko, 
czego okrutny przywódca mutantów 
pragnął, to uprowadzenie ukochanej 
mamusi Tamiego i Rita. Pewnego 
dnia armia złożona z rekinów, małp 
oraz innych straszydeł z potworem z 
Loch Ness na czele uprowadziła 
matkę rodzeństwa. Życie bez 
ukochanej osoby stało się straszne. 
Tam i Rit dowiedzieli się, że ich 
mama jest więziona na szczycie 
wysokiej i dobrze strzeżonej wieży. 
Ppostanowili wyruszyć jej na 
ratunek. Zostali wyposażeni w 
magiczne buty, które umożliwiały im 








wspinanie się po wysokiej wieży oraz 
w magiczne włócznie, którymi mogli 
skutecznie walczyć ze strażnikami. 
Tak brzmi smutna historia będąca 
prologiem do gry RODLAND. Jest 
to typowa platformówka, w której 
sterujemy postaciami naszych boha- 
terów w bajecznie kolorowym labi- 
ryncie. Poruszamy się po czterdzie- 
stu komnatach walcząc z osiemnasto- 
ma typami strażników. Co dziesięć 
komnat staczamy walkę z dowódcą 
wartowników strzegących danego 
odcinka wieży. Gra ma niezłą oprawę 
graficzną i muzyczną, co obecnie jest 
schematem przy tegot ypu progra- 
mach. Będzie ona cieszyła się 
powodzeniem u młodszych użytkow- 
ników Amigi. 





NAPOLEON I 


INTERNECINE 


Na ekranie widzimy płaską 
mapę ukazującą Europę, która jest 
teatrem działań wojennych. Do wy- 
boru mamy trzy kampanie napo- 
leońskie: z roku 1805, z lat 1806- 
1809 oraz 1813-1814. Pod względem 
historycznym grze nie można nic 
zarzucić. Poszczególne jednostki są 
przedstawione z dużą wiernością 
wobec ich pierwowzorów. Siły 
kierowane przez komputer zachowują 
się realistycznie i wykonują bardzo 
"inteligentne" ruchy. Mimo to gra 
jest bardzo monotonna i nudna. 





Bardzo słaba jest grafika i muzyka. 
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COMMODORE 
AMIGA 3000 T 


Multi-media 
Wielozadaniowość — 
AMIGA-DOS / MS-DOS / UNIX 








Commodore 
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